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2004 ÁPRILIS - 
A VÁLTOZÁSOK ELÖSZELÉNEK HÓNAPJA 





Ligyid a tőle megszokott elánnal lökte be az irodám ajtaját, majd dinamikusan, ám- Tas GIL EKSE BE Teás tése; 
bátor kissé fújtatva odapenderült az asztalomon terpeszkedő két monitor mögé, hogy 
pont szemkontaktusba kerüljünk, és mindenféle felvezetés nélkül belecsapott a (tojásos) 


lecsóba. 


(Nem. örültem neki, mert így egyrészről a takarítónőnek is munkát adott, másrészről 
az ebédemet is ligvidálta ezzel a mozdulattal...) 


L: Martin, úgy gondoltam itt az ideje, hogy változtassunk! — ha a monitorok nem fog- 
lalnák el az asztal 1/3 részét, talán még oda is vágott volna, a nyomaték kedvéért. . . 





M: Újjé, akkor ezentúl nem a lapzárta után 1 nappal adod le a cikkeidet? — gondol- 
tam ezzel a gyors támadással időt is nyerek, és a harci kedvét is megtöröm... 


L: Úgy érzem, sok a betű. Túl sok az információ. Nem igénylik már az emberek, hogy 
egy oldalon 6500 karakternyi okosságot olvashassanak. Mi vagyunk az egyetlenek a 
magyar piacon, a menő PC-s újságokat is beleértve, akik ilyen ,sőrűben" nyomják az 
oldalakat... — itt hatásszünetet tartott, hogy tudatosuljon bennem, ő ennek a dolognak 
most komolyan utána nézett... 


M: Hmmmm... Érdekes, hogy ezt gondolod fiam. Én mindig is azt hittem, hogy az 576 
Konzolnak ez az egyik ismérve, hogy olvasmányos. Hogy sztorizós, hogy mesélős, 
hogy nem olyan, mint egy papír zsebkendő, amibe belefújod egyszer a nózid, aztán 
eldobod. Belefújhatod persze ebbe is, de ez legalább többször használható. Mire ala- 
pozod ezt? - tényleg elgondolkodtam, hogy miért mondja, én nem vettem észre, hogy 
olvasóink ,ellustultak" volna. 





L: Megérzés. Próbáljuk meg ötezer karakterrel. Több képpel. Nagyobb képekkel. Na- 
gyobb illusztrációkkal! — akkora hévvel magyaráz, hogy már-már hiszek neki. Ugyan 
nem érzem még a dolog ízét, de lelki szemeim előtt már mintha derengene egy dupla 
oldal, melynek 1/3 részét a főhős(nő) illusztrációja tölti ki... 





M: Jól van fiam, te vagy a (kacska :) jobb kezem, megpróbáljuk... de nem most. Mert 
most megint lapzárta környékén vagyunk. A jövő hónapban elkezdjük. De tudod mit? 
Van még két üres oldalunk, és tegnap mindent látó távcsövemmel egy új üstököst lát- 
tam a magyar konzolos újságírás egén áthúzni. Kopa néven fut. Kopa majd ír egy vi- 
dám, könnyed, 2x5000 karakteres cikket. Renáta, mink van? Nagyméretű csöcsös 
: csaj? Jó lesz. Jó nagyban kérném. Igen, így. — még jó, hogy a Renci két szóból ért, nem 
kell túlmagyaráznom. .. 


L: Oké apu, erre gondoltam. Jövő héten szerkesztőségi értekezlet. Elmesélem a többi- 
eknek, mi az új módi. Két hónapig teszteljük a dolgot, megnézzük, mit mondanak az 
olvasók, aztán ha tetszik nekik meghagyjuk, ha meg nem, marad a gazdag karakter- 
szám. Ja, a Doom 3-at tesztelhetném...? — Ligvid arcán ártatlan mosoly, tudja, hogy 
ezzel mindig levesz a lábamról. 





M: Ja, aha... akkor ugye jól gondolom, hogy ezt megint a finish után egy nappal fo- 
god leadni? — de ezt már magamnak mondom, mert Ligvid már rég a másik helyiség- 
ben magyarázza a webmesterünknek, hogyan fogja kitiltani az új fórumunkról a reni- 
tens alakokat... 





Martin 





Uareal Championship 2: The Liandri Conflict 











Azt hiszem könnyen megegyezhettünk abban, 
hogy a Grandia II volt a legjobb szerepjáték 
Dreamcastra: szuper történet, remek harcrend- 
szer és egyedi, magával ragadó hangulat jelle- 
mezte a játékot. A Grandia-sorozatot hegesztő 
(GameAris azóta áthajította a játékot Playstaion 
2-re is -— ezt a változatot már az Enix forgal- 
mazta Japánban. A fentiekből logikusan követ- 
kezik, hogy a harmadik rész, a kurrens Famit- 
suban frissen bejelentett Grandia III felett már 
a Sgvare Enix bábáskodik, A harmadik epizód 
világa három nagy kontinensből áll: a játék 
(egyik) főhőse, Yuki a legkisebb , szigeten", Ti- 













tarosson, egy kis faluban, Anfogban él - barát- 
jával, Rotts-szal folyamatosan egy nagy, a ha- 
talmas tengert (Barrion Sea) átszelő repülőútról 
álmodoznak - a végcél a legnagyobb, közpon- 
ti kontinens, Batorado lenne. A Grandia 3 egyik 
fő témája maga a repülés: hősink vagány lé 
járműveken lovagolva küzdik le a hatalmas tá- 
volságokat. Yuki álma hamarosan valóra válik: 
eljut Batoradora, ahol összefut egy (hasonló ko- 
rú - Yuki tizenhat éves) hölgyeménnyel, Alfee- 
narval. Alfeena commute, azaz egyfajta pap- 
nő, aki képes az istenekkel kommunikálni. Az 
RPG-k hagyományainak megfelelően a kis- 
hölgy bajban van: bátyja eltűnt, az ő felkutatá- 
sa céljából vág neki a világnak — Yuki pedig a 
testőrének szegődik (ismerős a szitváció a JESS 
rábbi részekből, nem?). A st hez. Emerius ha- 
marosan megkerül, de nem olyan állapotban, 
ahogy a hugica remélte: hideg, kimért és ke- 
gyetlen ember lett belőle. 

A GameáArts egyelőre ennyit árult el a sztori- 
ról, a harmadik rész direktora, Hidenobu Taka- 
hashi (ő volt a második epizód művészeti veze- 
tője) szerint a játék jovábbía is a megszokott 
Grandia-témák (kaland -- dráma 4- álmok) kö- 
rül forog majd. A harcrendszer a második rész- 
ben megismert UAB (Ultimate Action Battle) 





szisztéma kibővített, új lehetőségekkel felturbó- 
zott változata — a hírek szerint ezúttal nagy sze- 
repet kapnak a (különösen sokat sebző) légi 
kombók, és a támadások sorrendjét jelző csik is 
változott (most kör alakban, kissé komplexebb 
formában jelenik meg). Újdonság még a titok- 
zatos G-search rendszer: erről annyit tudni 
csak, hogy egyfajta radarként funkcionál majd, 
és valószínűleg rejtett tárgyakat keresgélhetünk 
vele. A grafika az ígéretek szerint egy fokkal 
kredlisztikusabb" lesz, mint a második részben 
- ami az eddig közölt screenshotokon látszik is, 
bár az ,álomszerűségét" szerintem még így 
sem veszette el a világ. A japán megjelenés 
idén nyáron lesz esedékes, kizárólag Playstati- 
on 2-re -— reménykedjünk egy év végi európai 
debütben. (A 16 éves varázslólány és a 
korban hozzá illő harcos fiú szerel- 
me... Blöeh.... Martin) 








Még idén kézhez kapjuk az új Burnout-epizó- 
dot: a Burnout Revenge idén ősszel támad- 
ja be a boltok polcait. A negyedik részt nem 
egy egyszerű, gyorsan felturbózott Burnout 3 
újragondolásnak szánja a Criterion, hanem 
minden területen fejleszteni kívánják a játékot. 
Változik a környezet és hangulat: valós városo- 






kat kapunk (eddig: Hong Kong, Róma, Detroit 
és Tokió, de ezeken kívül számos európai / 
amerikai / ázsiai helyszín lesz fellelhető a já- 
tékban), továbbra sem kívánnak komplett váro- 
sokat modellezni (marad a pályákra bontott 
rendszer), és a korábbi , valós autókról koppin- 
tott" járműdizájn helyett , saját" kocsikkal állnak 
elő (a játék autóit két, valós kocsik tervezésével 
foglalkozó úriember alkotta meg) Változik a 
hangulat is: a Burnout Revenge világa komo- 
rabb, sötétebb, realisztikusabb lesz, mint az 
elődöké volt, a változást egy filmes analógiával 
próbálták érzékeltetni — ha a Burnout 3 a Jedi 
Visszatér volt, akkor a negyedik rész a Biroda- 
lom Visszavág (az SW széria eddigi legkomo- 
rabb darabja, ugye) lesz. Különös hangsúlyt 
fektetnek a karambolok még látványosabb kivi- 
telezésére: a már a harmadik részben is lenyű- 
göző hangorkánt még megkapóbb (többek je 
zött vadállatok hangjából kikevert!), földbe 
öngölő effektek váltják fel, valamint a kocsik is 
látványosabban törnek — ezúttal kétszer annyi 
,sérülési pontot" vonultatnak fel, mind koráb- 
ban. A pályadizájn tekintetében az agresszív 
vezetés és a durva küzdelem irányába hajtja a 





játékosokat a Criterion: több rámpát és ugratót, 
valamint minimálisra szűkülő átvezető szaka- 
szokat pakoltak a játékba — utóbbiaknál muszáj 
lesz kiütni az ellenfelünket, két járgány ugyanis 
elég bajosan fér el egymás mellet. Megjelenés 
szeptemberben, a korábbi hírekkel ellentétben 
kizárólag a jelenleg futó konzol generációra 
(Playstation 2 / Xbox). (Ennyi idő alatt re- 
volúció? Kamu. Rókabör. Martin) 

(Szigorúan zárójelben megosztok veletek egy 
apró sztorit: éppen le akartam adni a hírrova- 
tot Martinnak, a Bournout-hír végén , sajnos ké- 
peink még nincsenek belőle" szabadkozással. 
Az email elküldése előtt megszokásból csekkol- 
tam az elektronikus postafiókomat, és mit látok 
benne? Egy hivatalos EA bejelentést, mely sze- 
rint nem Burnout 4, hanem Burnout Revenge a 
játék címe, plusz két darab képet... Azt hiszem 
ezt hívják perfekt időzítésnek. :-) 





Nem, nem Aldous Leonard Huxley klasszikus 
sci-fijének játékfeldolgozásáról van szó: a kore- 
ai Webzen csak inspirációt merített az angol 
író könyvéből, és kölcsönvette a nevét egy játék- 
cím erejéig: a Huxley Xbox 2-re érkezik, és 






az online FPS-ek táborát fogja gyarapítani. 
Méghozzá nem kicsit, hanem NAGYON onli- 
ne: a Huxley tulajdonképpen MMOFPS, masszí- 
van multiplayer online lövölde, ahol több ezer 
résztvevő eshet egymásnak egy állandó online 
világban. A Webzennek nem ez az első kirán- 
dulása a műfajba: tavaly már letettek az asztal- 
ra (egy őszintén szólva meglehetősen gyen- 
gécske) pécés sajátszemszögű lövöldét, a Nitro 
Family-t. A Huxley minden szempontból jobb- 
nak ígérkezik: ott vagy ugyebár a műfajban ed- 
dig nem nagyon tapasztalt MMO as elius (ed- 
dig egy pécés online játék, a Sony futurisztikus 
Planet$ide-ja próbálkozott csak hasonlóval), a 
játék mögé pakolt elsőrangú technológia (erő- 
sen módosított Unreal 3.0 engine) és a hangu- 
latosnak ígérkező világ. A Huxley univerzumá- 
ban három faj (Homo $piens, Homo Alternative 
és a kettő keveredéséből létrehozott Homo Hib- 
rid) harcolnak a túlélésért. Klánokba verődhe- 
tünk, missziókat oldhatunk meg, és persze jól 
odapörkölhetünk a másik frakciónak — az ígé- 
retek szerint akár járműveken lovagolva is. A 
zsáner hagyományainak megfelelően a keres- 
zs ely raki marad ki a Tés 

ereket / páncélokat / kiegészítőket vehe- 
tönk / adhatták el, vázszelkotágk a kereske- 
dőknél, de például a missziók során, az elhul- 





lott ellenfeleinktől is elvehetjük azokat. Pontos 
megjelenési időpont nincs, képeink viszont van- 
nak - íme, Hölgyeim és Uraim, így néz ki egy 
hamisítatlan Xbox 2 játék. (Xbox 2 z onli- 
ne. Martin) 





Március közepén a Microsoft és a Bungie hiva- 
talosan is bejelentette a (pár hete már erősen 
pletykált) Halo 2 multiplayer expanziót. 
A kiegészítő csomag kilenc darab, többjátékos 
hancúrozásra kitenyésztett pályát fog tartal- 








mazni, június huszonnyolcadikán jelenik meg, 
és Európában 19.99 eurót kell kicsöngetni érte. 
A pályákon kívül egy, a fejlesztőkkel készült vi- 
deó-interjút, és az új pályákra vonatkozó (szin- 
tén mozgóképes) stratégiai-tipphalmazt talá- 
lunk majd a korongon. Az Xbox-live tulajok 
előnyt élveznek a boltban vásárlókkal szemben: 
ők két pályát (Containment 8. Warlock) ingyen 
és bérmentve letölthetnek április végén, további 
kettőt (Sanctuary 8. Turf) pedig kedvezményes 
áron, 2 euróért szólíthatnak magukhoz — a jú- 
nius végi megjelenéskor 16 euró kifizetése fejé- 
ben húzhatják le a maradékot. A türelmesebbek 
megúszhatják fizetés nélkül: a hírek szerint nyár 
végén az összes új pálya vihető lesz ingyen 
(halk megjegyzés: valószínűleg nem rokkant 
volna bele a cég, ha ikszmillió vásárló és Xbox- 
Live előfizető bizalmát egy eleve ingyenes MP 
pályacsomaggal honorálják, a grátisz multipla- 
er tartalom első) megszokott az FPS-ek világá- 
jő akár konzolos téren is...) (Money, mo- 
ney, money, must be funny, in the rich 
mans"s world. Abba. Illetve Martin) 








A SEGA és a Sonic Team a Phantasy Star 
Universe-zel tér vissza a szerepjátékok vilá- 
gába: az új Phantasy Start még tavaly (az E3- 
on) jelentették be, és azóta elég szerényen csor- 
dogált az információ — többek között ingame 
screenshotokat sem láttunk még belőle. A Phan- 
tasy Star Universe a Graal rendszerben játszó- 
dik: a három faj által benépesített világ éppen 
a hosszú béke időszakát éli, közel száz év telt 
el az utolsó nagy háború óta. A baj a SEED 
kódnéven futó fdegén faj formájában csap bele 
a békés hétköznapok áll 


5376 KONZOL 


lóvizébe: ők, mint min- 






den lettjásak tál a külső űrből érkező létforma, 


a Gradl rendszer komplett megszállását tűzték 
ki célul maguk elé. A játék két (eddig megis- 
mert) főszereplője ezt a fenyegetést próbálja 
valahogy elhárítani: mindketten a Guardians 
nevezetű, a SEED-hez hasonló támadások elhá- 
rítására szerveződött organizáció tagjai — a ti- 
zenhét éves Ethan Weaver még tanonc, a gyö- 
nyörű lila hajkoronával büszkélkedő Karen Era 
pedig oktató. Az EGM márciusi számának érte- 
sülései szerint a PSU nem MMORPG lesz: 
komplett, erős negyven óra alatt végignyomha- 
tó single player sztori-móduszt vonultat majd 
fel, nine. játszható multiplayer játékmóddal ki- 
egészítve, ahol csapatban vehetjük fel a harcot 
a betolakodók ellen. Amerikai megjelenés: 
2005 vége (Playstation 2 és PC), renáhelőba 
hozzánk is eljut majd valamikor. (Már. me- 
gint az online... Martin) 





A Namco a Tekken mellett a SoulCalibur szé- 
riát is harcba küldi még egyszer a jelenleg futó 
konzolgeneráción: a Soul Calibur 3-at idén 
ősszel szólíthatjuk magunkhoz, méghozzá kizá- 
rólag Playstation 2-n. A játék annyira PS2-exk- 
luzív, hogy egyelőre játéktermi verziót sem ter- 
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veznek belőle - ilyesmiről kizárólag a konzolos 
verzió megjelenése után lehet szó. A hármas 
számú Soul Calibur (a tovább csinosított grafi- 
kán kívül) elsősorban a felgyúrt tartalommal 
Hgés majd magához csábítani a játékoso- 
at: a szokásos játékmódokon kívül (a Tekken 
5-höz, vagy a Virtva Fighter 4-hez hasonlóan) 
a World Competion Mode kínálja a , játéktermi 
kihívást" - itt egyre nagyobb tudású ellenfeleket 
leverve célozhatjuk meg a világelsőséget. A leg- 
izgalmasabb újdonságot még sem ez, hanem 
karakterkreációs módusz jelenti: nulláról épít- 
heted fel a saját karakteredet, felruházhatod, 
felfegyverezheted, aztán irány a Chronicles of 
the Sword történetvonal — a széria korábbi ré- 
szeiből már megismert kihívásokkal. A Namco 
korábbinál sokkal több arénát (ezt ők állítják, 
pontos számot nem közöltek) és összesen hu- 
szonöt harcost préselt a SoulCalibur 3-ba, köz- 
tük három vadonatúj karakterrel (az ördögi Za- 
salamel, a villám os Tira, és a gyönyörű Set- 
] 


suka az új belépő 


A fentieken kívül még egy 
nagyon finom bonuszt rejt a játék: a Museum 
Mode-ban a korábbi, klasszikus Soul-epizódok 
(gyaníthatóan a Soul Edge és a SovlCalibur) já- 
téltermi verziót találjuk — pont úgy, mint a Tek- 
ken 5-ben az első három részt. A hír elején em- 
[ített megjelenési időpont (ősz) egyébként állító- 
lag a viég minden tájára vonatkozik, azaz ka- 
rácsonykor már mi is szólkaliburhármazha- 
tunk... (Én a Tekken 5-öt szeretem. Én a 
Soul 3-at. Anyád. Tied. Martin) 





A Capcom főhadiszállás harmadik emeletén 
irigykedve nézték a Koei Sengoku Musov széri- 
ájának durvulens eladásait. ,Nekünk is kéne 
valami ilyesmi, nem?" — csapott az asztalra a 
nemrég szerződtetett gazdasági igazgató. A 
többiek csendben bólintottak, az új fejlesztése- 


kért felelős direktor pedig szó nélkül felemelte a 
telefont. A Sengoku Basara a Dynasty War- 
riors széria jól bevált alapjaira épít: tizenhat 
karakter közül választhatjuk ki a nekünk szim- 

tikust, hogy aztán laza stratégiai elemekkel 
feiurbózott, számos korhű fegyvert felvonultató 
ütközetek során bizonyítsuk : mi vagyunk a leg- 
rátermettebb Trőszk a vidéken. A Sengoku 
Basara a japán középkor (az európaihoz ha- 
sonlóan vérzivataros) eseményeit dolgozza fel 
játékos formában, egyedi karakterekkel — min- 
den hős saját speciális támadás / skill arzenál- 
ból válogathat. A játék az első képek alapján 
teljesen korrekt, és igen látványos Dynasty-klón- 
nak tűnik — azt, hogy mennyi esélye lesz az új 
DW epizóddal szemben, majd a vásárlók fog- 
ják eldönteni... Japán megjelenés nyáron 
(Playstation 2-re), az európai 7 amerikai debüt 
időpontjáról még nem érkezett hír. (Ne máá- 
áár Capcom. Végezze már ki valaki a 
Dynasty sorozatot. Martin) 





A Fatal Frame is megkapja a maga jól megér- 
demelt harmadik részét - méghozzá egy pregu- 
el, a Fatal Frame Zero formájában. A főhős 
ezúttal egy fotográfus kishölgy, Rei Kurosawa 
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lesz. Rei éppen egy kísértetházat fotóz, amikor 
az egyik képen felfedezi rég meghalt barátját. 
A sorozat hagyományainak megfelelően hős- 
nőnk egy darab fotóaparáttal felszerelkezve 
vág neki a titokzatos épület felderítésének... 
Mivel előzményről van szó, az első részből ka- 
punk ,visszatérő" szereplőket: Kei Amakuraval 
és Miku Hinasakival futhatunk össze újra. A fej- 
lesztők (továbbra is a Tecmo) elmondása szerint 
a nulladik rész" a valóság és a rémálmok bi- 
rodalmában játszódik majd - utóbbit tessék szó 
szerint venni, ha Rei álomra hajtja a fejét, ka- 
Bódbál tegy mósdéviógban táléltüémogóukot 
A Fatal Frame Zero 2005 nyarán debütál Ja- 
ánban, egyelőre Playstation 2-n. Európában 
lesz vele egy kis probléma: ugyan az előzmé- 
nyekhez hasonlóan valószínűleg ez is megjele- 
nik az Öreg Kontinensen, a címmel bajban lesz 
a forgalmazó — nálunk eddig Project Zero cí- 
men htott a sorozat. Project Zero Zero? (Zero 
Project Zero. Martin) 


Nagyjából tavaly ősszel röppentek fel az első 
hírek a Marvel - EA koprodukcióban készülő 


verekedős játékról: akkor még csak annyit lehe- 


tett róla tudni, hogy az EA valamilyen SZEGI 


nyes licenccel dolgozik — a részletek ismeretle- 








nek voltak. Most további információkkal (és leg- 
főképp: szép képekkel!) tudunk szolgálni, sőt, a 
játék címére is napfény derült: Marvel Ne- 
mesis: Rise of the Imperfects. A műfaj 
tényleg pofozkodós, és nem egyetlen szuper- 
hősről, hanem gyakorlatilag a teljes Marvel-fa- 
miliáról van szó (kivéve talán Hulkot, az ő joga- 
it a Vivendi birtokolja exkluzíve). Az allen 
ről annyit tudni, hogy ,EA hősök" lesznek. Aki 
ebből egy nagydarab NFSU-pilótára vagy egy 
jyös Sims-lánykára asszociál, hatalmasat té- 
az EA saját szuperhős-családot tervez a 
játékhoz (a képregény-iparból bevont Jae Lee 
és Paul Catling jelentős közreműködésével), 
őket küldi harcba a Marvel jól ismert héroszai 
(a teljes kínálat titok, Spider-Man, Wolverine, 
Elektra és The Thing biztosan szerepel) ellen. A 
bunyó abszolút háromdimenziós EZ vagyis 
teljesen szabadon mozoghatunk a viszonylag 
nagy kiterjedésű pályákon — a játék producere, 
Dan Ayoubia Power Stone, Super Srraskibrost 
t nevezete meg, mint fő inspirációs forrásokat. 
A harcrendszer a fejlesztők ígérete szerint egy- 
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szerűen kezelhető / tanulható (nem használnak 
ezer gombot) mégis komplex lesz — a szándék 
az, hogy az első pofon után igazi szuperhősnek 
érezhesd magad (vagyis kapunk speciális tulaj- 
donságokat és támadásokat dögivel). A szuper- 
hős-feelinget a teljesen interaktív, nagy mérték- 
ben rombolható pályák is segítik, ezeket a ,le- 
hetőleg minél több látványos támadást tudjon 
bevinni a környezet segítségével" szempont 
maximális figyelembe vételével tervezték. A 
Marvel Nemesis-t a Nihilistic fejleszti (ők leg- 
utóbb a Starcraft: Ghost-on munkálkodtak) a 
megjelenésére ősz magasságában számítha- 
hunt Playstation 2-re, Xbox-ra és Gamecube-ra 
párhuzamosan. (Renáta, van nekünk 
olya lefelé mutató hüvelykujjas iko- 
nunk...? Martin) 






o 
T 





A Nautilus tovább görgeti a Shadow Hearts 
szériát: a sorozat harmadik része, a Shadow 
Hearts: From the New World idén nyáron jele- 
nik meg Japánban, A Shadow Hearts 3 


1929-ben játszódik, a helyszín ezúttal a cím- 
ben is feltűnő Új Világ, azaz az Egyesült Álla- 
mok. A főszereplő srác tizenhat éves, Johnny- 
nak hívják, és a legősibb CRPG hagyományok- 
nak megfelelően amnéziában szenved, vala- 
mint árva. Apját és húgát akkor vesztette el, 
amikor ,nyomozósdit" játszott — a családot 
szörnyek végezték ki. Johnnyi ezen a vonalon 
indul el (azaz tovább nyomoz), és ráébred, 
hogy az ország különböző pontjain feltűnő por- 
tálokon keresztül földöntúli rémségek áramla- 
nak be a világunkba. A kölamdjaben egy hu- 
szonegy éves különleges képességekkel megál- 
dott (képes kommunikálni a szellemektől) 
szörnyvadász indián kishölgy (Shania) segíti 
majd, A történet Chicagóban indul, de hőseink 
később egész Észak-Amerikát bebarangolják 
majd (Chicagótól egészen a Grand Canyonig) 
a válaszok után kutatva. A harcrendszer na- 

yon hasonlít a második részben alkalmazott- 
Köz lözoz moradlajál beválfélvdgement Rinát 
rendszer, apróbb változtatásokkal). A grafika 
pazar, az első rész még inkább tűnt PS1 cím- 
nek ilyen szempontból, a második epizód telje- 
sen korrektül nézett ki, ez a mostani péda 
egyenesen szemet gyönyörködtetően jól bír ki- 
nézni. A Shadow Herats 3 jelenleg hatvan szá- 
zalékos készültségi állapotban leledzik, a nyári 
japán premier után most is számíthatunk angol 
nyelvű verzióra — szerencsékre a széria eddigi 
összes tagja megjelent általunk fogyasztható 
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formában is. (Az eszem megáll. Itt meg a 
17 éves kisfiú és a 21 éves kislány 
szerelme. Hülyék ezek? Martin) 


SPORE (NEXTGEN) 


syg gondolkodtam, hogy helyet kapjon e 
az áprilisi hírrovatban a Spore. Miért? Mert ez 
jelenleg egy pécés játék, a fejlesztők annyit 
mondtak a nextgen törzs verziókról, hogy 
lehetséges. Mint látjátok, megkapta azt a he- 
lyet: a $pore ugyanis egész egyszerűen a legg- 
randiózusabb, legnagyívűbb je t, ami a 
videojátékok történetének mögöttünk álló har- 
minc éve során született. A dizájnerlegenda 
WiII Wright (Simy City, The Sims) keményen 
összegez: a játék elején mikroorganizmussal in- 
Túlsz; arvógsólfőzisoni pödig távoli fjakisé:; 





kat hódítasz meg. A Spore , fázisokra" oszlik. 
Sejtfázis: mivel itt elvileg kezdetben egy mikro- 
organizmussal nyomulsz, a játékmenet legin- 





















pedig a Kockás Cubivore-ra 
emlékeztet majd — más lényekkel harcolsz, hogy 
megszerezd és magadba építsd a tulajdonsá- 
gaikat. 

Evoluciós fázis: belép a komoly harc, a roha- 
mosan fejlődsz, kilépsz az eddigi otthonodbáól, 
és szembenézel a külvilág fenyegetéseivel. A 
játék itt a Diablo-ra emlékezett, a kulcsszó az 
evolúció, önmagad fejlesztése. 

Törzsi fázis: a stratégiai szakasz, az RTS-ekre 
hajazó játékmenettel. Fizikailag megerősödtél, 
most törzset, követőket kell létrehoznod, és el 
kell látnod őket a megfelelő eszközökkel / fegy- 
verekkel. 

Városi fázis: ez a szakasz Wright korábbi si- 
keréhez, a Sim City-hez hasonlítható. A szapo- 
ra, gyorsan terjeszkedő fajod számára kell inf- 
rastruktúrát / technológiát építened, és meg- 
szervezned a mindennapi életüket. 

Civilizációs fázis: bizony, itt a klasszikus Civi- 





lization feladataival találjuk szembe magunkat 
— rengeteg felfedezés, új fajok megismerése, és 
hódítás. A cél az egész Hán uralmad alá 
hajtása. 

Inváziós fázis: irány a végtelen űr és végtelen 
háborúk. Nem feltélenül kell horcolnod, vár 
laszthatod a békés ,mint a Star Trekben" utat, 
de persze az ellenkezőjét, a ,szét-ionágyúzunk 
mindenkit" stratégiát is követheted. Az univer- 
zum hatalmas, lesz mit felfedezned. 

Wwrighték ügyesen simítják a Spore-ba az ál- 
landó line köpcsalat nyújtotta lehetőségeket - 
ahogy létrehozol egy saját élőlényt, saját fajt, 
vagy saját civilizációt, az rögtön mászik is fel 
egy központi adatbázisba, onnan pedig a töb- 

i játékos gépére, azaz mások az általad épí- 
tett városokat fedezhetik fel, vagy az általad al- 
kotott faj ellen harcolhatnak. Pontos megjelené- 
si időponttal nem szolgálhatunk, ha tényleg ki- 
jön nextgen konzolokra is, NAGYON fogunk 
örülni (ha meg nem, akkor pár mondat erejéig 
átmentünk teljesen multiplatform magazinba — 
a Spore mögött álló ötlet bemutatása ennyit 
mindenképpen megérdemelt :-) (Xbox 2 4 
PS3 z online. Martin) 












GAME DEVEL( ; 

CONFERENCE 2005 
Március második hetében idén is megrende- 
zésre került a Game Developers Confe- 
rence, azaz népszerűbb nevén a GDC. A 
GDC szakmai találkozó, ez persze nem akadá- 
lyozza meg a zsurnalisztákat abban, hogy új- 
donságok után szaglásszanak az eseményen — 
a GDC kitűnő terep az ilyesmire, annak idején 


az MS itt mutatta be elsőször az Xbox-ot, taval 
pedig itt láthattuk az első PSP játékot (a Det 
Juniort) működés közben. A találkozó idén is 
sok érdekességet hozott, bár a sokak által várt 
tűzijáték (az Xbox 2 bemutató) elmaradt. Lás- 
suk, miről beszélt a GDC-n a konzolvilág há- 
rom alappillére: 








CROSC 


A GDC izgalmas bejelentéssel indult: a Micro- 
soft Game Studios licencelte az Epic Unreal 3.0 
technológiáját — a cég több nexigen játéka is 
ezt a motort fogja használni. Ezzel párhuzamo- 
san az Epic klassz engine-prezentációt tartott a 
GDC-n - az erről készült videókat az 576 On- 
line-ról tudjátok lehúzni magatoknak. A hármas 
számú Unreal engine brutális vadállat, a pre- 
zentáció utolsó harmada (hősünk egy hatalmas, 
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gótikus városban száguldozik, a kamera fel- 
emelkedik a házak fölé, kilométerekre ellátni, 
mindenhol TÖKÉLETES kidolgozású épületek) 
egész egyszerűen megdöbbentő volt. Szintén 
nagy hullámokat kavart James Cameron rövid 
látogatása. A rendező úr egy Xbox 2 projekten 
dolgozik, ami a jelenleg dökészítés alatt álló 
filmjére. alapoz. Mivel Cameron jelenleg a 
Battle Angel Alita manga / anime filmver- 
zióján munkálkodik (Ááúáúááááá. Aliens, 
valaki? Martin), valószínűleg az Xbox 2 já- 
ték is Alita kalandjaira épül majd. Vissza a 
technológiához: az NDL bemutatta az általuk 
fejlesztett népszerű middleware-csomag, a Ga- 
mebryo következő generációs változatát. A Ga- 
mebryo 2 az Xbox 2 architektúrára kihegyezett 
verziója nyártól áll a fejlesztők rendelkezésére. 
Az Interactive Data Visualization is az Xbox 2 
felé kacsingat: a masszív lombozat élethű meg- 
jelenítésére specializált middleware-pakk, a 
SpeedrreeRT speciális változatát kínálják a kö- 
vetkező generációs Dobozra. A technológia 
többek között az Elder Scrolls IV: Oblivi- 
on-ben kerül majd felhasználásra. 

Noha a pletykált Xbox 2 bemutató tényleg 
elmaradt, nem maradtunk következő generáci- 
ós információk nélkül: a Gamespy stábja körbe- 





járta a fejlesztőket, és a tőlük kapott infók alap- 


jén összeállított gp (természetesen nem hivata- 
s li: 


los) specifikációs listát az MS új konzoljáról. Az 
Xbox 2 CPU alappilléreit három darab 3 GHz- 
en ketyegő PowerPC mag alkotja. Két instrukció 
ciklusonként, 64KB L1 cache (32 az adatoknak, 
32 az instrukcióknak), egy mega megosztott L2 
cache a három mag között. A fejlesztői rend- 
szerek jelenleg lek) két magot tartalmaznak 
három helyett. GPU: a Xenon (ez az Xbox 2 
smunkaneve") GPU-ja az ATI X800-as szériáját 
váltó generációból kerül ki (Pixel Shader 3.0 tá- 
mogatás) - a fejlesztők elmondása szerint jelen- 
leg ez a létező Tegerősebb GPU. A grafikus al- 
rendszer béta állapotban lubickol, a végleges 
verzió nyáron érkezik. A memóriáról kissé el- 
lentmondó infók érkeztek, az Xbox 2 állítólag 
256 mega rendszermemóriát tartalmaz (egyes 
források ennél többet valószínűsítenek). A hát- 
tértár tekintetében viszont mindenki arról be- 
szélt, hogy kettes számú Box nem tartalmaz 
majd merevlemezt, a vinyó opcionális (az alap- 
gépben nem lesz), külön lehet majd megvásá- 
rolni. A mérete még nem eldöntött. A memória- 
kártyák mérete 64 megától 1 gigáig terjed. 
Adathordozó: nem Blu-Ray, és nem is HD-DVD, 
hanem ,hagyományos" duplasűrűségű DVD 
(DVD-9), maximális tárolókapacitása hét giga- 
bájt. Az igazi meglepetést a kamera jelentette: 
bizony, bizony, a hírek szerint Képint egy be- 
épített USB 2.0-ás kamerát, 1.2 megapixel fel- 
bontással — állóképek és VGA videó rögzítésé- 
re egyaránt képes lesz. Felhasználási terület: 
fénykésezkedés a prollhoz Gáll vsözrat és 
valószínűleg EyeToy-jellegű huncutságok is be- 
játszanak majd. 

A hangszekció érdekes jószág: nincs dedikált 
audio-hardver, a dekompressziót a rendszer 
izomból" oldja meg, a többit szoftveres úton 
végzi az Xbox 2 DiredSound3D repült, XSDAV: 
dio beköltözött. (A DS3D állítólag nem volt kellő- 
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képpen flexibilis). Végül lássuk a szoftveres vona- 
lat. A Microsoft a következő ,alapkövetelménye- 
ket" határozta meg az Xbox 2 játékokkal kap- 
csolatban: 1280x720 felbontás (gameplay és vi- 
deó lejátszás), 16:9 képarány támogatása, 5.1 
Surround Sound, anti-aliasing, valamilyen online 
funkcionalitás (minimum: Live Enabled). Ismét le- 
hetőségünk lesz saját zene bepakolására (támo- 
gatott formátumok: MP3 és WMA). Nagyjából 
ennyi, ismét hangsúlyozom, hogy ezek nem hi- 
vatalos adatok, hanem a cégeknél vendégeskedő 
(még nem végleges!) fejlesztői rendszerek alap- 
ján összekapart filöcsokor - az E3-on majd ka- 
punk szépet, jót, hivatalosat is. Jóvanna", 
asszem" veszünk Xbox 2-t is a TV alá. 
:) Hátha lesz rá World of Warcraft. 
Martin) 





MEA 
A Nintendo viszonylag komolyan (a szokásos- 
nál jobban) képviseltette magát a GDC-n, de 
sajna konkrétumot nem sokat mondtak, különö- 
sen a Revolutionről nem. Satoru Iwata (a cég 





elnöke, ugye) tartott egy jó hosszú beszédet, 
amiben a változás / változtatás fontosságáról 
beszél, lényegi infókkal pedig mindenki ked- 
vence, a tealji E3-on nagyot alakító Reggie 
Fils-Aime szolgált. Reggie beszélt például a 
régóta készülő Mario 128-ról: körébbán még 
mindenki (beleértve hősünket is) határozottan 
állította, hogy az új nagygépes" Mario Cube- 
ra fog megjelenni. Most viszont azt mondta a 
jóember, hogy nem döntöttek el a célplatform- 
ról, sőt, a játék valószínűleg csak videó formá- 
jában lesz bevizsgálható az E3-on. Ez pedig in- 
Lább a Revolution felé mutat, hölgyekurak (az 
E3-on ez is kiderül). Az új, egyelőre még (min- 
dig) pontos cím nélküli The Legend of Zel- 
da-val viszont minden a legnagyobb rendben, 
a játék 2005 év végén egészen biztosan meg 
fog jelenni az Államokban. (Európáról nem 





esett szó, remélhetőleg mi is megepió még 


idén). A GDC-n új trailert mutogattak a játék- 
ból, az 576 Online-ról tölthető (brutális jónak 
tűnik, az év végi szezon egyik gyöngyszeme 
lesz ez a játék...). Reggie beszélt egy kicsit a 
Nintendo a jövőt érintő terveiről is: a cég bőví- 
teni kívánja a kapcsolatait a third party fejlesz- 
tőkkel / kiadókkal. Jelenleg a Namco-val, a Se- 
ga-val és az Electronic Arts-al szeretik nagyon 
egymást, de komolyan masszírozzák a többie- 
ket is Gamecube-exkluzív tartalom ügyében. A 
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másik. csapásirány az online (is) játszható 
anyagok frontja: Reggie szerint a Nintendo ed- 
dig nem nagyon figyelt oda az online játékok- 
ra, és nem Tátta a fejlesztőket a megfelelő 
eszközökkel ahhoz, hogy ilyen játékokat gyárt- 
sanak. A jövőben ez meg fog változni — a kö- 
vetkező generációs Nintendo konzolnak ezen a 
téren (is) erősnek kell lennie. A még távolabbi 
jövőbe pillantva: a Revolution fejlesztőkészlete- 
lat időben ki fogják szállítani a fejlesztőkhöz — 
a Retro Studios lés gyaníthatóan több , belsős" 
Nintendo-csapat) már most Rev-projekten dol- 
gozik. A gép a konkurencia új masinájával 
(értsd: Sony és PS3) nagyjából egy időben fog 
megjelenni. (Na, el sem hiszem. Revolu- 
tion z online. Kezdhetitek behúzatni a 
kábeleket srácok. Martin) 


SONY 


Végül lássuk a Sony-t, akiket nem véletlenül 
hagytunk a felsorolás végére: ők nagyon titko- 
lóztak, és a GDC-t abszolút szakmai (tehát a 
fejlesztőket, nem a vásárlókat) megcélzó ren- 
dezvényként kezelték (talán azért, mert az is... 
:-). Hosszú előadást a tartottak a Playstation 
3 programozásának alapkérdéseiről, a több- 
ség számára abszolút érdektelen részletekkel 
most nem untatom a Nyájas Olvasót, legyen 
elég annyi, hogy noha a Cell és a PS3 rendki- 
vül komplex szerkezetek lesznek, programozni 
nem lesz nehéz őket — a Sony tisztában van ve- 
le, hogy egy új konzol megjelenésével nem sza- 
bad teljesen új API-t (applikációs interfészt) 
kényszeríteni a ellesztökre. A PS3-ból a jól be- 
vált OpenGL egy speciális, kifejezetten az inte- 
raktív tartalom (így a játékok) hathatós előállítá- 
sára kihegyezett verzióján, az Sony és a Khro- 
nos által közösen fejlesztett OpenGL/ES-en ke- 
resztül lehet majd kifacsarni a vizuális dzsúzt. 

Nem kifejezetten GDC téma, de ha már Sony, 
teat es meg: továbbra is Jets els 
villog a PSP európai premier-időpontja helyén. 
Az új zsebkonzolnak (kezdetben) az amerikai 
felejbszlkz egy időben (azaz március végén) kel- 
lett volna megjelennie — mint tudjuk, nem tett ide- 
jét. Később április végéről szóltak a pletykák, 
majd ez az időpont is irreálisnak bizonyult — mint 
kiderült (eddig ez az egyetlen hivatalos infó), a 
Sony előbb a dél-koreai premiert szeretné leza- 
varni májusban, Európa csak ez után kaphat a 
PSP-ből. A dolgok jelenlegi állása szerint két idő- 
pont tűnik valószínűnek, vagy-vagy alapon: az 
optimisták nyár közepére / végére várják a szer- 
kentyűt, a pesszimisták pedig a karácsonyi sze- 
zonra - azaz októberre / novemberre. Remélhe- 
tőleg nem az utóbbiaknak lesz igazuk... (Egy 
ezrest a nyár végére. Martin) 
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PSP: SZOLID 
AMERIKAI START 


Március huszonnegyedikén az Államokban is 
elstartolt a PSP. Mivela Sony máig nem tett köz- 
zé hivatalos adatokat a gép amerikai startjáról, 
kénytelenek vagyunk a piaci elemzők becslése- 
ire hagyatkozni. Az American Technology Re- 
search 150 ü; intán végzett felmérése 
szerint nagyi tarmada adott 
túl az első héten a komplett PSP-készleten: a 
szakboltokban (GameStop, Electronics Bouti- 
gve) általában tisztára pucolták a polcokat a 
vásárlók, míg a nagyobb, nem videojátékokra- 
specializált, komolyabb készletekkel rendelkező 
játékáruházakban (Toys "R" Us) és a hipermar- 
(éékben (wWal Mart, Target) még most is min- 
den gond nélkül lehet PSP-t vételezni. Az ATR 
becslése szerint 475-575 ezer PSP fogyhatott 





az első héten, ami (szerintük) , szolid, de nem 
kiemelkedő" szám. Emlékeztető: a Nintendo 
DS-ből nagyjából félmillió darabot adtak el az 
első héten az Államokban (igaz, hogy egy jóval 
kedvezőbb, karácsony előtti időszakban). A 
Sony idén 5 millió PSP-t szeretne a vásárlók ko- 
sarában látni Amerikában. (Na Liki fiam, 
hozok neked egyet májusban az E3- 
ról. Targetből vagy Wal Martból le- 
gyen? Martin) 
HILLARY VS. 
VIDEOJÁTÉKOK 
Havi ,kis színes bulvárhírünk" következik: New 
York szenátora, az hikay first lady, Hillary 
Clinton március végén éles hangú kirohanást in- 
tézett az erőszakos videojátékok ellen, különös fi- 
lsz] szentelve a (mindenki által szívesen rug- 
sott) GTA-sorozatnak. A jelenleg a Demokra- 
ta Párt színeiben politizáló asszonyság több mil- 
lió dolláros kutatás indítását sürgette, mely a vi- 
ésiggászs facovédina msszzsztt paéső bee 
gólná, mert véleménye szerint a produktu- 
mok ,a média Elő pestiseként" rossz példát 
állítanak a őcök elé. Mrs. Clinton egyéb- 
ként a konzervatívabb republiká- 
nus szavazók lelkére próbál hatni az ilyen kiro- 
hanásaival — a hírek szerint ugyanis valószínűleg 
elindul a 2008-as elnökválasztáson. (Inkább a 
férjével csinált volna valamit a hölgy, 
szegény Clinton Úrnak Mónikára kel- 
lett fanyalodnia... Martin) 














VÉDŐTOK - 
ÉTMILLIÓÉRT 

A PSP mellé két dolgot kell kapásból megven- 
ni: egy Memory Stick Duot és egy hordtásákát 
(A védőtokot, A tok a szép nagy képernyőt, meg 
a csinos burkolatot védi a gonosz karcolódá- 
soktól - vagyis tényleg kötelező beszerzés. 
Hordtáskát vagy védőtokot lehet venni 20 dol- 
csiért, az egyedi / dizájnos darabok ennek a 
háromszorosába is fájhatnak, de ha IGAZÁN 
villantani akarsz a géppel, New Yorkba kell re- 
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pülnöd, hogy a Simmons Ékszerzüzlet által 
(megrendelésre) gyártott PSP-vádőtokot szerzed 
be magadnak. Simmons-ék nem aprózták el a 
dolgot: huszonnégy karátos aranykeret, nyolc- 
karátos gyémántokkal sűrűn díszítve, mindeh- 
hez krokodilbőr hátlap. Te, Kedves Olvasó, ki 
múlt héten rátetted a mancsod a lottó-főnyere- 
ményre, már veheted is a repülőjegyet: a ko- 
rábban a hip-hop bizniszben nyomuló (a Def 
Jam kiadó társalapítója volt) Simmons úr tárt 
karokkal vár minden érdeklődőt, és szerény 35 
000 dollár (6.73 millió forint, a first class repü- 
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lőjeggyel és egy jobb szállodával együtt sem 
több 7.5-nél...) kicsöngetése fejében már cso- 
magolja is a dizájnos birkoláioti (Plusz vehet- 
nél a kedvenc lapod szerkesztőinek egy-egy 
jobbfajta olasz sportkocsit is — a felajánlásokat 
a SZókonzol8576.hu mailcímre várjuk... :-) 
(Na ilyet nem hozok neked májusban 
likikém... Martin) 


NBA: 
k t MIND 4 
Az Amerikai Baseball Ligával ellentétben (akik 
eladták az exkluzív jogokat az EA-nek a követ- 
kező egymillió évre :-) az NBA (National Bas- 
ketball" Association) vezetősége a nagyközön- 
ség számára is előnyös szerződést hozott tető 
alá a vezető játékkiadókkal. A március végén 
szentesített 5 éves kontraktus értelmében a ko- 
sárlabda szövetség öt kiadónak garantálja a Ii- 
cenc használatát, így az Electronic Arts, a Ta- 
ke-Two Interactive, a Midway Games, a Sony 
és az Atari egyforma eséllyel indulhat a piac 
meghódítására. Az EA és a Take 2 elsősorban 
multiplatform  szimulációkon dolgozik majd, 
míg a Sony. PőPire és PS2-re fogi klhoznil kosar 
ras címeket. A Midway az NBA Ballers-hez ha- 
sonló, könnyedebb, árkád-jellegű produkció- 
kon töri a fejét, de az Atari sem marad tétlen, 
évente érkeznek majd az elsősorban a fiata- 
labb korosztályt megcélzó Backyard Basketball 
játékok a kiadó égisze alatt. 
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A Sony újragondol: villámgyorsan leállítják az 
eredeti PSX modellek (a PS2-t DVD íróval, in- 
ternetes és multimédiás képességekkel ötvöző 
masina, ugye) gyártását - mivel a gép az utób- 
bi időben meglehetősen szerényen muzsikált a 

n piacon. A jelek szerint azonban ez nem 
jelenti a gép halálát: hamarosan láprilisiban) új 
PSX modellek támadják be a japán boltok pol- 
cait. A DESR-7700 és DESR-5700 kódnevű 
szerkentyűk által felsorakoztatott újdonságok 
listáját a Sony egyelőre nem tette közzé, annyit 
tudni csak, hogy erősen a PSP kompatibilitásra 
játszanak velük - azaz a felvett filmeket / zenét 
memory stickre másolva kapásból az új zseb- 
konzolon is lejátszhatjuk. Az árszabás tovább- 
ra is jó durva: a DESR-7700 (250 gigás HDD) 
767, míg az ,olcsóbb" DESR-5700 (160 gigás 
HDD) 576 dollárnak megfelelő yenért lesz 6: 
sárba pakolható. A Sony eddig nem forgal- 
mazta a PSX-et Japánon Kvül - a PSP-vel való 
aközös használatra" kitenyészett verziót talán 
már 6 (Bakker, pedig de jó lenne 
egy ide a szerkesztőségbe... Martin) 









NDS: LENDÜ 
ANGOL PR IlER 
Sikeresen, sőt, kiemelkedően sikeresen startolt a 
Nintendo DS az Egyesült Királyságban: a premi- 
er hétvégéjén (azaz szerény három nap alatt) 
nyolcvanhét ezer példány talált gazdára a duál 
képernyős zsebkonzolból. Ez pedig nagy dolog: 
a, semmilyen konzolból nem adtak még el 
ennyit ilyen rövid idő alatt a ködös Albionban. A 
normál" GBA hatvanhétezer példánnyal nyitott, 
a GBA SP-ből negyvenhétezer fogyott a premier 
hétvégéjén, és az eddigi csúcstartó (meglepetés: 
a Gamecube-ról van szó, Angliában a jelek sze- 
rint szeretik a Nintendót) is erősen le van marad- 
va az NDS mögött - a Kockából ,csak" hatvan- 
kilencezer darabot pakoltak a kosarakba angol 
barátaink a gép 2002-es debütjekor. (Hajrá 
DS! ...és hajrá PSP! Martin) 
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aÉs mecha van e benne a végén?" - szegezem a (gyenge) poénnak szánt kérdést Nyulászi Zsoltnak, 
a Battlestations: Midway mögött álló kreatív elmének. Zsolt elvigyorodik, és megrázza a fejét. 
aNincs. Viszont vannak benne hatalmas csatahajók. Az majdnem olyan, mint egy mecha, nem?" 


Nehéz a játékzsumaliszta sorsa: csu- 
pa szenvedés és nélkülözés. Vacsora- 
asztalhoz ültetik, megetetik, megitat- 
ják, másnap reggel tejeskávét és pék- 
süteményt tömnek a szájába, zaklat- 
hatja a hülye kérdéseivel a fejlesztőket, 
a kezébe nyomják az irányítót, mellé 
rendelnek valakit segítségi j, hogy ne 
az analóg karral próbáljon lőni, és a 

égén még meg is dicsérik, hogy lám, 
ílyen kis ügyes volt, nyolcadszori 
próbálkozásra csak sikerült végigvin- 
nie azt a borzalmasan bonyolult 
missziót. A fent vázolt eseménysort 
szokták szaknyelven Press Day-nek 
HírtiA press dóy áz újságírókat meg. 
célzó összeröffenés, gyors (de annál 
tartalmasabb) bemutató, amely egy új 
játékot (vagy játékokat) hivatott beha- 
rangozni jóval a megjelenés előtt. Az 
576 Konzolnak a Battlestations: Mid- 
way sajtónapján volt szerencséje rész 
venni március utolsó napjaiban. A 
Midway-t a magyar Mithis (Nexus: 
The Jupiter Incident) fejleszti, a kiadó- 
sért és forgalmazásért pedig az angol 
SCi (Conflict-sorozat) felel. 

A Battlestations: Midway akcióstraté- 

ia, így egybe írva. ,Az meg micso- 
dog - kérdezheti a Nyájas Olvasó, 
joggal. A kérdés megválaszolását kicsit távolabbról kell kezdenünk (nagy késztetést érzek rá, hogy Ádám- 
élt de a viszonylagos helyszűke miatt megpróbálom rövidebbre fogni), akkor rögtön viégos lesz 
minden. 

Tehát: a Battlestations: Midway a második világháború Csendes-óceáni hadszínterére, ott is a tengeri üt. 
közetekre, és az 1941 végétől 1942 júniusáig terjedő időszakra koncentrál. Mit lehet kihozni egy iyen té 
mából? Adja magát, hogy akkurátus, keményen a részletekbe menő, hardcore szimulációt, négyszáz olda- 
las kézikönyvvel, a játékot hard fokozaton végigtolók jó eséllyel indulnak egy tengernagyi posztért a komol 
tengeri haderőt fenntartó államok hödságeten; Második lehetőség: jófajta stratégiát, százféle sága 
erőforrás-menedzsmenttel, masszív tengeri összecsapásokkal. Harmadik verzió: könnyed, de annál látvá- 
nyosabb akciójátékot, hatalmas robbanásokkal, bőségesen sprickoló artériás vérrel, a süllyedő hajókról 
üvöltve (és lángolva!) leugráló matrózokkal, meg persze vidáman hancúrozó cápákkal megfűszerezve. A 
Battlestations Midway bája (és ereje) abban rejli $hogy a fentebb felsorolt magas labdák egyikét sem üti le 
igazán — és mégis leüti mindegyiket. 

A Mithis-nél dolgozó srácok fogták a fent említett három zsánert, vetettek rájuk egy alapos pillantást, és et 
kezdték belőlük kiszemezgetni az igazi, mindenki számára átélhető, meg- 
tapasztalható játékélményt nyújtó elemeket. A szimulációból csak az ala j- 

kat tartották meg: a Midway-ben felvonultatott (közel hatvanféle) vízi / voi noi s 

égi jármű mindegyike hihetően, a realitáshoz közel álló módon szeli át a 
levegőt vagy az óceánt. Az irányításuk természetesen nem reális (sokkal 
inkább árkád), nem kell pilótavizsga egy vadászgép vezetéséhez, viszont 
nem rugaszkodnak el fejezem a valóságtól — a repülőgépekre hatnak az a 
alapvető fizikai erők (így például áteshetnek), és hála mas anyahajókkal zs 1. / f. 
sem fogunk motorcsónak módjára cikázni. A stratégia taktikává szelídült: vak! 
nincs erőforrás-menedzsment, korlátozott számú egység áll rendelkezé- 
sünkre lés az sem rögtön, de erről majd később), nem kell bonyolult me- 
nükkel bajlódnunk, bármilyen parancsot kiadhatunk egyetlen gombn 
mással. Az akciórész hangsúlyos, de remekül belesimul a játék egészébe: 
tulajdonképpen arról van szó, hogy bármikor, bármilyen egység felett át- 
vehetjük az irányítást — ilyenkor kapásból az akció kellős közepében taló- 
lod magad, és személyesen oszthatod az áldást. 

A legjobb az egészben az, hogy működik, méghozzá (eddigi tapaszta- e e 
lataim szerint) tökéletesen. A műfajok ilyen jellegű keverésénél gyakran ha 
merül a ,mindent akartunk, de semmit nem sikerült megvalósítanunk iga- 
zán" probléma. A Midway sok mindent akar, és sok mindent teljesít. A já- 
ték utolsó harmadában már masszív tengeri ütközeteket vívunk, több tucat 
gy ég harcol a vízen és levegőben — ai kizdelen mégis átlátható, és ami 
a eőtottesább: irányítható marad. A titok nyitja: ügyesen megalkotott 
mesterséges intelligencia. Egyértelmű, hogy nem tudsz mindenhol ott len- 
ni, egy átlagos ütközetben több olyan poszt is van (a ,bázisodnak" szó- 
mító anyahajó, az ellenséget tamcóói ülőgépeid és csatahajóid) ami fo- 
lyamatos odafigyelést igényelne — tes Az MI gyakorlatilag a teher 
nagy részét leveszi a válladról. Okos, de nem annyira, hogy megnyerje 
reked a missziót. Védekezésben nagyon jó, támadásban közepes, kezde- 


ményezésben pedig kifejezetten gyenge. Azaz: nem kell attól tartanod, 
hogy egy kósza repülőgépraj darabokra szedi az anyahajódat, amíg te 
az ellenséges flotta széttorpedózásával vagy elfoglalva. Nem fogja, az MI 




















megvédi az vére masszív légvédelmi tűzet zúdít a támadókra, ha kell, más hajókat is bevon. Dönt 


hetsz persze úgy is, hogy hagyod a fenébe a támadós személyes levezénylését: egy mozdulattal (az egysé- 
gek között a digitális paddal lehet váltogatni) máris visszatérsz az anyahajódhoz, és TE pörkölsz oda a le- 
vegőben idegesítően zümmögő, állig fell rzett géplegyeknek. A támadásod ekkor sem szakad meg, az 
MI mindent meg fog tenni annak érdekében, hogy sikeresen léket üssön az ellenséges anyahajóba. Ha el- 
múlt a veszély, ugorhatsz is vissza a repülőgépbe, és... Intenzív, nagyon intenzív élmény, srácok. 

A Battlestations Midway taktikai szekciója több szinten működik. Első színt: a megfelelő egységek kiválasz- 
tása. Az anyahajódról például többféle repülőt küldhetsz fel f vadászgép, torpedóvető, zuhanóbombázó), és 
a légvédelmi ágyúkat is használhatod (az általam kipróbált Xbox-os verzióban a bal ravasszal lehetett vál- 
togatni a fegyverzet-típusok között). A csatahajókkal ágyúzhatsz (nem kell külön-külön bajlódnod velük, az 
egyik analóg karral egyszerre célzol az összes ágyúval, a másikkal a hajót irányítod), használhatod a lég: 
védelmi ütegeket, és mélységi bombákat szórhatsz az odalent ólálkodó tengeralattjárókra (,a tengeralattjá- 
rók olyanok a játékban, mint a mesterlövészek egy FPS-ben" - halljuk a bemutató során). Második szint az 
egységek irányítása. Bármelyik egységet irányíthatod közvetlenül, vagy egy felülnézeti taktikai térkép segít 
ségével. Nem kell megijedni, nem bonyolult: gombnyomás, és TErvál lasztottad az egységet. Még egy 
gombnyomás, és már megy is oda, ahova kéred ea úgy óhajtod, a kijelölt célpontot is megtámadja. Har- 
madik szint: a személyes közreműködés helyének / időpontjának megválasztása. Te vagy a legjobb lövész, 
a legjobb pilóta, a legjobb Hárésáronénel d seregben. Ahol m feles, ott várhatóan fordul a hadisze- 
tele jrtés hogy merre... :-). Át kell látnod a helyzetet, és el kell döntened, hogy hol van leginkább szük- 
ség rád. 

Nem beszéltem még a Battlestations Midway (első blikkre) legmegkapóbb aspektusáról, a grafikáról, A já- 
ték PC-re, Playstation 2-re és Xbox-ra készül párhuzamosan, mi a PC és Xbox verziót tudtuk kipróbálni. Je- 
lenleg a pécés inkarnáció néz ki a legjobban, de az Xbox-os már most szorosan ott liheg a nyakában — és 
ez még nem a végleges verzió, az ígéretek szerint fejlesztenek rajta. látványosan hullámzó / tükröződő víz, 
gyönyörűséges robbanások, opcionálisan bekapcsolható post-process effektek (amitől úgy néz ki a játék, 
mint egy korabeli filmhíradó) kényeztetik a látóidegeket. Hatalmas küzdelmek dúlnak hatalmas területen: a 
játék pályái akár 50 négyzetmértöldesek is lehetnek, gazdagon benépesítve. A hajók és repülők kidolgo- 
zottsága jeles, működés közben" és pusztulásukban egyaránt. 

Apropó pusztulás. .. amikor a 35 ezer tonnás japán Fuso két tucat ágyúja végre ráfordul a célpontra (ren- 
geteg apró zöld pötty jelzi a célkereszt körül, hogy mindenki tüzelésre kész), és meghúzod a jobb ravaszt... 
Edes Istenem, azt látnotok kell. Tényleg mecha, egy brutális acélmonstrum, ami a kénköves poklot okádja a 
torkából. Pusztítás-orgia, óda a destrukcióhoz. 








A Battlestations Midway single player kampánya egy zöldfülű amerikai tiszt történetét meséli el, tizeniksz 
misszión keresztül. Az egyjátékos kampány ravasz módon van felépítve: az első küldetések színtisztán az 
akcióról szólnak, egy kis PT boat parancsnokaként vágsz lángoló rendet az ellenség soraiban. A történet 
előrehaladtával válk egyre komplexebbé a játék. Először csak egy egység szegődik melléd, aztán többet is 
irányíthatsz, a végső megmérettetésben pedig te parancsolod az egész Midway-i csatát. Az ötlet jó: a Mid- 
way az akciójátékok rajongóinak (is) esélyt ad arra, hogy az irányítás fokozatos, a feladatokba integrált 
megtonulásával később taktikai géniuszként egy komolett oltát az akaratuk alá hajtva érjenek el sikereket. 
(Zárójeles megjegyzés: több egység irányítása alapból sem túl bonyolult, az általam kipróbált két misszió a 
játék utolsó harmadából származott - itt már egy csomó egység állt a rendelkezésemre, és kb. fél óra eltel: 
tével tökéletesen uraltam mindent, a kontrolleren teljesen logikusan vannak elrendezve a különféle funkciók.) 

Kapunk aztán egy vaskos, Xbox-Live-on és PS2 Online-on keresztül játszható multiplayer móduszt, ami - 
a Mithis-es gzezlmendésa szerint - legalább akkora figyelmet kapott a fejlesztés során, mint az egyjár 
tékos mód. Itt (a dolgok jelenlegi állása szerint) maximum nyolcan eshetünk majd egymásnak, kisebb egy- 
ségcsoportokat, vagy egyes egységeket irányítva. Én a fentebb emlegetett mérütetlálsjasán Fuso-ból osz- 
tottam a halált - nagyon kellemes volt, egészen addig, amíg az egyik kolléga orvul meg nem torpedózta a 
hajót, miközben én egy szemtelen romboló masszírozásával voltam elfoglalva. A multi kifejezetten jó mó- 
kának ígérkezik, ahol (a látottak alapján) az egyéni ügyességedre és a csapattársaiddal való együtt műkö- 
désre egyaránt szükség lesz. 


A Battlestations: Midway a tervek szerint valamikor idén szeptemberben fog megjeleni, mindhárom meg- 
célzott platformra párhuzamosan. Teljes szívemből drukkolok neki: magyar fejlesztés, és végre egy olyan já- 
ték, amit valószínűleg nem csak ezért fogunk szeretni. 
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Kihasználtuk a lehetőséget, és a mis bemutatója után mikrofonvégre kaptuk Nyulászi Zsoltot, a 
Mithis kreatív direktorát (nem utolsósorban: a játék alapötletének kiagyalóját). Zsolt igazi eles róka 
a szakmában: tíz éve foglalkozik játéktervezéssel, már az első magyar pen 8. paper szerepjátékok (a 


Magus és a Codex) megszületésénél is ott bábáskodott, plusz számos regény fűződik a nevéhez. Im- 
hol az interjú: 


1 

576: Előző játékotok, a Nexus: The Jupiter Incident őrben játszódó stratégia volt. Mi inspirálta a nagy 
ugrást a távoli jövő csillagóceánjából a közelmúlt tengeri ütközeteibe? 

Nyulászi Zsolt: Igazán nem kellett nagy inspiráció, engem legalábbis mind a két téma nagyon ér- 
dekel. A sci-fi is és a hadihajók is gyermekkorom nagy szerelmei, és mint a legtöbb öregedő em- 
bér :) nosztalgiázom. 

576: A Battlestations: Midway valós, történelmi eseményeket dolgoz fel. Mennyire törekedettetek a 
missziók tervezésénél a történelmi hűségre? 

NYZS: Törekedtünk rá, de a játékélmény az első. Mivel a singleplayer gerince az amerikai hadjá- 
rat, és ők a háború első 6 hónapjában gyakorlatilag folyamatosan csak vesztettek és visszavonul- 
tak, ami ugye nem valami nagy játékélmény, szóval, sejtheted, kellett trükköznünk a történelemmel. 
Vannak történelmileg hű csatálaki és olyanok is szép számmal, amik kicsit azért másként történtek, 
vagy éppen csak megtörténhettek volna. Azt szoktam mondani, hogy egy játékos számára a Mid- 
"way történelem hű, egy történész számára viszont maga a rémálom. 

576: Milyen kutatómunka előzte meg a játék fejlesztését? 

NYZS: Nagyon sokat olvastunk és az internet is aranybánya. A magyarnyelvű könyvekből hamar ki- 
fogytunk, a kiadónk küldi számunkra polc-számra a különféle elvadult angol szakkönyveket. Van 
például 900 oldalas könyvünk csak a korszak japán cirkálóiról, másik a rombolókról... stb. Min- 
denről! A modelleket eredeti, méregdrága, hatalmas tervrajzok alapján építjük, valamint az összes 
repülőt összerakja nekünk műanyagból és kifesti eredetire egy éro modellező. 

576: A Nexus kizárólag PC-re jelent meg. Mennyire volt nehéz konzolokra (is) tervezni / megalkot- 
ni a Midway-t? 

NYZS: Nehéz volt. Ne is tagadjuk, nincs benne tapasztalatunk. Igazából minden játék csak játék, 
nincs a konzolos gamékban semmi misztérium. Nem ez a nehéz, hanem az, hogy elfogadd és meg- 
értsd, hogy a konzoljátékosok mások, mint a PC-sek. Ők is játékot akarnak, de mást és máshogy. 
Mások a tradíciók. 

576: Milyen különbségek vannak a két (Playstation 2 és Xbox) konzolos verzió között? 














bi 


















NYZS: Maga a játék ugyanaz, csak a grafikát kellett a PS2 lehetőségeihez igazítanunk. A modellek 
kicsit kevesebb Iigonból állnak, a víz megjelenítésére is más technikát kellett használnunk. 

576: Mennyire feltettek hangsúlyt a multiplayer ióra? z 

NYZS: A Midway legalább annyira móliai er játék, mint single. És nem csak PC-n, és nem csak 
lokális hálózaton, mert a PS2-online és az Xbox-Live is bele került. A játékélmény nagyon alkalmas 
a multizásra, majd meglátjátok! 

576: Volt olyan ilánek amikor a multiplatform irányultság miatt el kellett térnetek az éredeti tervei- 
tektől? isi szólva: találkoztatok e ,na nem, ezt konzolon nem lehet megcsinálni, hagyjuk in- 


kább" problé 






lémákkal? 
NYZS: Persze. Mind gamedesign, mind technológiai oldalról voltak ilyen döntések. A konzolok gra- 
fikai lehetőségei eltérőek, a memória limitált, és egy nagy látótávolságot kínáló és sok egységet 
megjelenítő játéknál ez bizony komoly trükközést igényelt. Ugyanez igaz a gamedesignra is, Hiézen 
irányítanod kal tudni mindent a kontrolerrel, 640x480-as féldontééban kell gondolkodnod, és mint 
mondtam, mások a konzoljátékosok elvárásai. De nem mondanám azt, hogy sokat változtatunk az 
eredeti terveken, inkább úgy fogalmaznék, hogy nyomban teljesen átterveztük a játékot, amint ki- 
derült, hogy konzolokra készül. Utólag is sokat HEEZRNT és finomítottunk mindenen, az elejétől 
egészen mostanáig. 

576: Hány ember dolgozik jelenleg a játékon? 
NYZS: Jelenleg több mint 40 ember és ezen felül még külsősök is. 

576: Szerinted mik a Midway legfőbb erősségei? Miért fogja valaki azt mondani, hogy ,oké, nekem 

KELL ez a játék"? 
NYZS: Látványos a grafika és hatalmas szabadságot nyújt a 








ékrendszer. A hajóktól és felm 


járóktól a repülőkig számtalan járművet próbálhatsz ki. Ráadásul az akció mellett lassan kibonta- 
közi egy taktikai / stratégiai jelleg is, ami nagyon egyedi bukét ad a Midway-nek. 
576: Végül a kötelező kérdés: a Battlestations: Midway után számíthatunk e tőletek újabb konzolos 


játékra? Következő generációs tervek, esetleg? 
NYZS: Hogyne. Elköteleztük magunkat a konzolos játékok mellett. Vannak konkrét terveink is, már 
többek is puszta terveknél, de tudod, a kötelező kérdésre a kötelező válasz: ,erről még nem beszél- 
hetek". :) 
574: Köszjaz interjút, és sok sikert a jéték befejezéséhez! 
NYZS: Köszi, hogy figyeltek ránk! 
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MI ÚJSÁG AZ ARCADE FRONTON?P 








Ismét egy első negyedév, a pénzügyi évek vége, amikor is az arcode világ két nagy ren- 
dezvénye, az európai ATEI és a japán AOU kapcsán le lehet vonni a konzekvenciákat, 
el lehet merengeni a jövőn és jóslatokba lehet bocsátkozni a világ jótéktermeit mis 
James Hutchinson Crashlander comic stripje öt kockában próbálja láttatni a ji 
mető, szürke, esős idő, jiéseős emberek állnak egy sír körül, amelybe érméket (8 
bálnak - az utolsó strij a fejfa: The Arcades, élt 1972 - 2005. 

És a helyzet nem csal jiztstek vagy Tokióban rossz, tavaly őszre a pesti GameEx- 
po is a félkarú rablók, a rulett-asztolok és az elektronikus pókermasinák bemutatójává 
degradálódott, ahol az érdemi árkád felhozatalt egy valószínűleg véletlen idecsöppent 
Battle Gear 3 autóverseny (Namco) és egy 20 játékot tartalmazó multi képviselte — ez 
utóbbiban pedig egyedül a Defender klén volt használható valamire. 

(Személyes üzenet a magyar árkádüzemeltetőknek: tessék F-Zero AX-et hozni és Out- 
Run $P-t, mert a Sega Rdly bár tökéletes, de kicsit már megkopott, ötöd- és tizedvonal- 
beli játékokat tartalmazó ócska szétvert kabinetekbe viszont nem dobálom a százasai- 
mat. És a barátaim se, Sőt, azok további barátai se.) 





AOU 2005 





Az ez évi Operator s Union is a kártyás és az online játékok jegyében telt el - amely 
jelenleg (sajnálatos módon) mindkét aspektusból nézve , Japan only: csak ott von meg 
az a fizetőképes, érdeklődő kereslet a kártyás játékok iránt és van elégséges és elérhető 
infrastruktúra a játéktermek online összekötésére. Amerikából hiányzik az előbbi, (főleg 
Kelet-) Európában pedig mindkettő. 


SEGA/SAMMY 
Bár a Sammy nagy részben tulajdonolja a Sego-t, minden évben külön szekcióban ól- 
híják ki játékatkat. A Sammy most is a verekedős játékait hozta el a The Rumble Fish 2 


és a NeoGeo Battle Coliseum játszható formában kerültek kiállításra. Ez utóbbi bár ne- 


utal, rendszerében a King of Fighters-höz áll közelebb (kü- 
lön gombok a különböző erősségű támadásokhoz) - a tavaszra ígért (természetesen csak 
Japánban) gépen 34, a NeoGeo-ról ismert karakter választható és játszható. A Rumble 
Fish 2 groftkát jában nem változott sokat az első részhez képest, a fejlesztések legjava az 
xalaprendszert érintette (boost dive, heal, testtájak szerinti sebzés). Meglepetés volt a Net- 
"work Horse Race - bár nem igazán lehet eldönteni, ebben a hálózatot vagy a témát 
szánták újdonságnak (mert egyik sem az). 
Biztos befutók azonban a kártyás játékok - a Romance of the Three Kingdoms sem ke- 
rülhette el sorsát és Songokushi Taisen címen kártyás játékmenetet kapott. Ez azonban 


 Sangokushi Taisen 


nem a szokásos képernyős pari: a káryák a kézben vennek, melyeket a gép szenzoja 


olvas le, és annak adatai al lapján mozgatja a szereplőket a játék világában. A kártyák 
kivitelezése önmagában is művészi las ja művészek készítették rájuk az il- 
Vusztrációkat, így közvetlenül gyűjteménybe is s hejeeők 

A Sega három Chihiro bogrdos játékot is ígért: a Network Mahjohng MJ2-t, a ko- 
rábban említett Sangokushi Taisent, és a Sega Golf Club Network Pro Tourt. Ezeken túlme- 
nően került ki a sötét termek sportrajongóinak örömére a hálózati támogatást kapott World 
Club Cane jon Football European Clubs 2004-2005, spanyol, olasz angol és holland 
Kibcsapatok kal. Mindegyik géphez vásárolhatók IC kártyák, melyekre a játék befejeztével 
a gép lementi a játékos beállításait, csapatoit, győzelmeit. Az IC kártyás ötlet nem teljesen 





Sejá GolfClub Network Pro Tournament 


új, már a F355 és az F-Zero AX is képes volt VMU- és GomeCube memóriakártyát fogod- 
ni és az otthoni Dreamcosttol GameCube-bal játékmentéseket cserélni, valamint ez 
utóbbihoz egyedi jórműveket tartalmazó License Cordok is voltak elérhetőek. 

Bár a Naomi 3 mór kész, de nem kerül süllyesztőbe a Naomi 2 board sem - a ROM- 
cs megoldások kezdenek kicsit szükössé válni, így a GD-ROM kiegészítésre folyik a fej- 
lesztés (Senkov no Rondo és a Melty Blood: Act Codenza o Grev és az Ecole prezentó- 
lásábon), Hihetetlen kis hordver ez a board, hiába az erőmű Chihiro vogy a Triforce, a 
Sega programozói csodákra képesek saját gyermekükön! 


les dbátes béztsk kett újdonsággal rukkolt lő, A legtöbb kálított gép 
már látható vol korábban is, ezeknél oz újdonságot főleg az orkine lehelőség 

jelentette. A Mahjong Fight Club 4 Online (ez az érintőképernyős E-Amusement ko- 
hinne a Maktórábaz egyébbknt 17 gosbrailónos szükség a kártyás Wissda Ároga 
Battle Climaxx! 2, a külön érmés Gountlet utánérzés Monster Gate II néven, a Bishi Basr 





hi Champ Online minijáték kollekció és társaik — amiket soha nem láthatunk majd euró- 

li jótéktermekben (breaking news: a Westend játéktermében most von négy Sega Spi- 
feou online gép, ezek vajon tényleg a hálóra vannak kötve, vagy skteléselksi 
seg a dívatos feliratt), 

Újdonság volt viszont a Dance Bó.4: jég e Radio Slofion és a Toys March, mór 
amennyiben a bemani gépeket újdonságként lehet még elkönyvelni, Mindkét jéték szép 
anime témójú a szokósos egyszerű irányítással (sőt, a Donce 84.6-ben háromra csökkent 
a lehetséges irányok száma: bal, közép és jobb - bonyolítás viszont a bomb subsystem, 
ami nullázza a combo mérőt, ho bizonyos feltételek mellett bármelyik írányon rajta áll a. 
játékos) , ami oly sok embert vonzott mór ezekhez a gépekhez, és nem csak a hardcore 
rétegekből. 


TAITO 
A Taito standja a Type-X boardról szólt. A TX egy olcsó, PC alapú board, és mint ilyen, 
szép rerényela kecsegtet - az olcsó kivitelezés és az olcsó fejlesztés: PC programozót 
minden bokor...khm, egyetemen találni már (érdekes lenne utánajárni, hogy miért nem 
érdeklődnek a fiatal programozók a nem:PC platformok iránt. Az x$6 CISC siralom: 





völgy, ezzel szemben az ARM RISC programozása példóvl felemelő érzés). Pór jellem- 
ző: WinXP, 2.5 Ghz Celeron P4, intel 865G chipset, DDR266 DIMM memória, ÁTI Ro- 
deon videó alrendszer (72005£-től XB00XT-ig bármi). Amit a Taito erre a platformra ter- 


vez: HolfAife 2 Arcade (1), Gigawing Generations, Chaos Breoker. Ami pedig kinn volt: 
Usagi Online és Harakori Hjenierel Beck - nine a Type-X köré épülő Nesys 
TP köbinetben. A kobinet fő advászai a netkopcsolat és az érintésérzékelés, hasonlóan 
a Konami E-Amusement kabinjához. 











bontású non-interlaced monitorokkal és 5.1 
-X kabinetben. A Taito sikeresen tartja a kapcsolatot a 
t tudhat a hordverei mögött, mint az Arc System Works, 
0 Success, az Arika, o Cave vagy a híres-neves Treasure. És, hogy a TX ne csok Japán- 
ban hódíthasson: az amerikai Raw Thrills stúdió dolgozik a Fast and Furious (mivé is fer- 
dítették itthon, Fék nélkül vagy mi a szöszt) és a Target: Terror játékokon. 
Az F8F jól belőhető az EA nagysikerű Need for Speed: Underground játékai alapján, 


A nogyógyű a Battle Gear 4 - na 
hongrendszerrel megszeret) 
jopán fejlesztőkkel: olyan ni 


Battle Gear 4 





a Torget: Terror pedig a szokásos amerikai ,most majd jól elhárítjuk a terroristákat" té 
méról próbál újszerűnek tönő bőrt lehúzni. Előre félek, mi lesz itt, hiszen ezen játékok fő 
reklámjellemzője az, hogy 1 érmével is lehet majd rajtuk ketten játszani (két fegyverrel), 
csok ter nehezebb lesz - főleg a (honi) pearl szokásokat ismerve (gyk: mojd 
úgy állítják be a magyar operátorok, hogy két érmét kérjen két játékoshoz - egy olyan 
országban, ahol a bundle csomag játékát kiveszik a boltosok és külön árulják, minden 
elképzelhető) 

Ja, igen: Akuma. A House of the Dead koppintás (zombik helyett szellemek) még külön 
mondatot kht mszréz ha nem ebben lehetnénk tanúi a 21. százod megjelenítőjének 
első szárnypróbálgatásoinak: a szellemek ugyanis holografikusan kerülnek megjelen 
re,ésa jiksstj (omi nyilván elhagyhatat tan a fénypisztoly működési elve miatt) kilép- 
ve mozognak a játékos felé. Az arcade fő vonzereje mindig is az othon nem elérhető 
immerzív irányítás és környezet volt - tömegek vándorolnának megint játékterembe, ha 
lenne valami igazán új dolog, ami a szobákban nem reprodukálható, és ez most nagyon 
onnak néz ki 











Shikigami No Shiro III 


És végül az elmaradhatatlan shooterek (az IGAZI arcode): Raiden III, Shikigami No Shi- 
ro II a SNS2 PC-s demoja elérhető és kipróbálható) és a Homura, ez utóbbi a Skonec 
fejlesztésében. 


NAMCO 
A Pac-Man bácsi új aranytojást tojó tyúkot talált, ezúttal a Nintendóban: ők álmodják 
és hegesztik órkádra a SNES óta masszívan sikeres Mario Kart játékot - Mario Kart Ár- 
code GP névvel, Remélhetőleg ezen kiadás online része jobb kihasználásra kerül, mint a 
GameCube-os Double Dash: bár kevesen tudják, de a DD képes kezelni a GameCube 
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KISHÍREK A NAGYVILÁGBÓL 





Hihetetlen, hogy ezek a. gépek milyen sikeresek lettek Európa szerte: itthon is mindig 
foglaltak és gyakran nézőközönségük is akad. A Namco a Tekken 5-tel jött — egy idő: 
jeggjesző sé jelenéssel fomi egyáltalán nem jó ómen), a Tito pedig az új Zoids 
ot prezentálta (Zoids: Zoids Infinity, 

A Ripper részleg szerencsére szolgált némi elégtétellel - végre élőben is bemutatkozott 

Stern The Sopranos fippere, bár még nem teljesen kész állapotban. A kétko- 
ros/négylabdás Ripperről már olvasható a Pinballnews.com teljes tesztje - röviden na- 
on meg vannak vele elégedve, bár kicsit kotikusnak találtatott, melyre túl sok, egyéb: 
kén jó és új ötlet került felszerelésre. Az angol kiadásban benne van a Sego és a Willi- 
ams UK All-skill rendszere is (egy külön gombbal vezérelhető kis pöcök a karok között, 
hogy a golyó ne tudjon egyenesen leesni a drainbe: az e nélküli a flipperek nyerőgép. 
nek minősülnek Angliában, 

Érdekes, mintha fipper vonalon nem lenne annyira lemaradva az országunk — gyok- 
ran találkozom a Medieval Madness flipper alapvetéssel és a 2004 őszi Elvis is felbuk- 
kant már. Furcsa, mindenesetre. 


Az Empire és a Recreotivos Presas elhozták elekíronikus ,orcade" fipperjüket, a Pro. 
Pinballt, amit sokak szerint az egyik legjobban sikerült fipperemuláció. Bár a TV képer- 
nyön futó golyó SOHA nem adja vissza a pörgő mechanikus fém hangulatát, a költsé- 
gelete egyre inkébb learogni kívánó operátorok Isojnos) láinok fontóziót ezekben a gé- 
pe) 














Broadband Adaptert, LAN játékra - illetőleg internetesre is a PC-s Warp wrapper segít- 
ségével (ola XBConnect), 

A Nintendo soha egy hajszálat nem tett keresztbe azért, hogy a rajongók BBA-hoz jus: 
sanak, nem is lett Burnout 3 GC-re (és az sem tiszta, hogy képzeli a Nintendo a Revolu- 
tion Wi-Fi képességeit - magam előtt látom a kis Joncsikát, oki Mario Revo-t szeretne jót: 
szani és a WiFi kapcsolathoz bűvöli a WPA-PSK kulcsot és az SSID broadcastot az ap: 
ja rovterén, vagy a RADIUS szervert indítja parancssorból Linux olatt) 

Más: The Idol Master címmel sztárocska-befuttotós szim. Ennyi. 


AMI 
A kisebb kiadók közül az AMI emelkedett csak ki a Cave Ibara shooterével. Az Ibara 
az abszolút gyönyörűség maga, bármelyik artworkjével kitapétáznám a lakást, ha lenne 
elég nagy á zelátess Bár a Cave továbbra sem hirezte ki az illusztrótor nevét, Tomo- 
yuki Kotani biztos befutónak látszik: a Mushihimesama-val való hasonlóság több, mint 
szembeötlő. Szintén AMI a Spectral vs. Generation - verekedős cím a régóta divatos 
segyik híres társaság a másik ellen" fajtából 


TEI "05 








A kikizo.com szerény , Another nail in the coffin of the arcade industry" címmel (Újabb 
szeg a játéktermi biznisz koporsójába) hozza ATEI beszámolóját, amelyről nehéz eldön- 
teni, fogy véresen komolyan akar-e igaz lenni, vagy inkább poénosan, az EDGE pedig 
az oksóbb ügynökségtől bérelt booihbabe-ekre panaszkodik. Persze minden évben okod 
valami újdonság, ami épp lehetne AZ a valami is, ami visszahozza az árkádok régi fé- 
nyét (most például a Taito holografikus pisztolyos akciójátéka, tavoly a nagy online öllet, 
sb ), de az emberek valahogy továbbra is csak az otthoni szórakozásra szavaznak. 

Az Earls Court épületében bár több száz cég jelent meg az idén is, de ezek közül csok 
pár az, aki érdemben foglalkozik arcade játék készítéssel, A csamok közepén a Sega 
Ezdkek - milen gyengkk medanság a korszól röszlbgolk elyon  éllérőének látszik az 
xarcode jelenlétük. Az Outrun SP Európában itt debütált, áshoz kapcsolt Spe- 
cial Tours kabinettel. Az $P 15 új pályát, tíz új autót, újabb játékmódokat, az 1986-os 
eredeti dolait és internetes high score listát kínál, nyáron az eső mellett a Sumo Digital- 
hoz is lehet majd imádkozni az SP Xbox-os átiratáért. Sajnos a spórolás ezeket a kobiz 
eze si kerülhette el; a szokásos szép képű CRT-k helyett hátsó projektoros kijelző- 

tet kaptal 

Belelért még a Sega kamionba a Ghost Avad (pisztoly 4 IC kártya), az Inital 3D (a le- 
gendás Cyeraft kabinetben) és a Virtva Sriker 4 is. Európában a Sega viszi a Sammy 
portfoliót, beleértve az Atomiswave boardot - a Sammy ragaszkodása a Dreamcost-sze- 
rű, de az eredeti Naominól gyengébb hardverhez érthetetlen, hacsok nem pénzügyi 
megfontolások állnak a háttérben. 2005-ben a King of Fighters: NeoWave és az Exte- 
me Hunting kerültek ki Sammy logo alatt. A Konami standján a Dancing Stage Euromix 
fh "a European Dancing Stage Fusion és a rajta táncoló lányok fogadták a lótoga- 
tókat. 











Mario Kart Arcade GP 
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A zseniális Amplitude és néhány karaoke ámokfutás 
után új, ismeretlen vizekre evez a Harmonix. A tucat- 
nyi díjat bezsebelő, mégis népszerűtlen PS2 kelléket, 
az EyeToy-t mindössze csak fél tucat játék használta 
eddig, így még rengeteg erő rejlik a kis kamerában. 
Sajnos az előzetes lemez alapján az SSX és az 1999- 
es keltezésű futurisztikus Trickstyle elemeit egyesíti az 
EyeToy egyedi funkcióival, nem sok sikerrel. A koráb- 
bi próbálkozásoktól eltérően az AntiGrav nem vetíti 
a képernyőre a játékos arcát, sem egyéb testrészét: az 
érzékelők a kínkeserves hangolási procedúra során 
rögzített adatok alapján a fej- valamint a karmozgást 
figyelik, de a gyakorlatban sajnos a módszer kínkeser- 
ves küszködéssé fajul. Rendkívüli precíziót igényelne a 
lebegő deszkán történő manőverezés, mely sajnos 
ilyen formában hamvába hal. Borzalmas, idegtépő 
küzdelem a pályán maradás, kanyarodás, pedig ez 
lenne a mű gerince, lévé powerupok és pontok 
! megszerzése a szint legki özőbb pontjain elszórt 
ikonokon történő áthaladással zsebelhető be. Az alap- 
vető problémákra mázsás súllyal nehezednek a rend- 
szer alapvető hiányosságai: a leveldesignerek sajnos 
egy-két jól sikerültebb próbálkozás után inkább kávé- 
szünetre mentek, az autogenerator így dögunalmas, 
élettelen és minden hangulattól mentes trackákot kre- 
ált. A jó előre beharangozott részletes, egyedi mozdu- 
latokat felvonultató trükkök a fentebb vázolt irányítási 
kellemetlenségek miatt gyakorlatilag kivitelezhetetle- 
nek. Pozitívum azért akad, még ha csekély is: a grafi- 
kus motor villámgyors, minden egyes pillanatban fo- 
lyamatos látványt produkál, de mint oly sokszor, ez 
esetben is a minőség rovására. A választható karakte- 
rek erősen limitált létszáma nem lenne baj, de a jelen 
lévő személyek sablonosak, műanyag ízűek, nem be- 
szélve a gyenge soundtrackról, ami meglepő, tekintve, 
hogyrozAmbitdé erőségei panta műzikéll kóntés 
volt. Rövid, velőtlen és unalmas próbálkozás, sajnos 
ez nemhogy növelné, de inkább drasztikusan csökken- 
ti a kis kiegészítő reputációját — elégtelen. 











WORMS MAYHEM (SEGA) (PSZ, XBOX) 
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A Worms széria három dimenzióba való átültetése nem sült el valami jól: a magamfajta elvakult 2D- és a Team17 sorozatának elkötelezett hívei (jogosan) fanyalogtak. A látvány 
elvesztette korábbi báját, az alapjaiban felbolygatott játékmenet pedig a megszokott rendet és stratégiákat is felbolygatta. A jogokat megkaparintó SEGA ennek ellenére adott még 
egy esélyt a már több alkalommal is bizonyított csapatnak s a tesztverzió alapján ezúttal nem tettek rossz lóra. Bár a saga eddig sem a szingli módjáról volt híres, a srácok ezúttal 
egy korrekt kis háttértörténettel rendelkező, tucatnyi poént tartalmazó egyszemélyes opciót kerekítettek, 22 szinten keresztül. A legnagyobb újítás kétség kívül a maximális kuszto- 
mizáció lehetősége: ez az első Worms folytatás, melyben saját fegyver és egyedi vonásokkal felruházott kukac kreálható. A fegyver küllemét a (elnézést a szóismétlésért) testének, 
csövének markolatának és a távcsövének kiválasztásával lehet egyedivé tenni, képességeit pedig a speciális erők, valamint a találat sebzési mértékének buherálásával. A totális ala- 
kítgatás hívei akár új küzdőstílust is létrehozhatnak, melyben aztán a kört befolyásoló MINDEN tényező módosítható: az opciók listája hat oldalas, így ebből a szempontból semmi 
kivetnivalót nem találhat a deli teszter. A mélyvízbe ugorva kezdődhet az igazi móka, a többjátékos lehetőségek végtelen óceánja. A klasszikus deathmatch mellett homelands, dest- 
ruction, statue defend valamint survivor módban folyhat a küzdelem. A merészebbek speciális célokkal rendelkező challange párbajokat vívhatnak, a veterán kukacölők pedig a ne- 
tes arénában bizonyíthatják tudásukat. A tesztelt FAS verzió erőteljes LIVE támogatással bír, melynek kiaknázása sajnos a teljes változat privilégiuma lesz, de a látottak alap - 
ján ebben mindenképp verhetetlen lesz az amúgy csak pár grafikai hibával rendelkező, simán futó Microsoftos szösszenet. Összességében egy remekikis Worni epizód lesz a May - 

em alcímet viselő negyedik rész, mely mind a széria rajongóit, mind az újoncokat elszórakoztatja majd, különösen ha egy nagyobb társaságban folyik a móka, hiszen mindig is 
ez volt a sorozat varázsa. 
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24 (SONY CAMBRIDGE) (Ps2) 





A végére egy igazi csemege maradt: a 24 előzetes korongja nem tartalmaz tényleges játékot - nem meglepő, tekintve, hogy a project bejelentésének világnapján érkezett, lelakatolt és szögesdróttal betekert csomagban. 
A lemezen a show főszereplőjeként tündöklő Kiefer Sutherland vezette rövid kis ízelítő, néhány ariwork, egy tucat screenshot valamint a zsurnalisztáknak szánt sajtómaszlag foglal helyet. A rövid de velős preview alapján 
a hazánkban is sugárzott (igaz, anyagi okok miatt sajnos csak az első évad, de a második szezon pár nappal ezelőtt végre berobogott a boltokba, a magyar szinkron hiánya miatt egész baráti áron) sorozat első és mirr 
den bizonnyal nem az utolsó adaptációja a konzolon már két alkalommal is bizonyított , The Getaway"-re emlékeztet. A Sony műértő és remek szakemberekkel bíró Cambridge-i divíziója által hegesztett produktumban a 
játékos Jack Baver, a CTU ügynökének bőrébe bújhat. Az ígéretek szerint a game a remek szappanoperához méltó furmányos és minden másodpercében szórakoztató történettel, intenzív akcióval és a lehető legautenti- 
hasa környezettel érkezik. Utóbbi a jelek szerint megvalósul, az alkotók centiméterre pontosan, már-már túlzott pontossággal öntötték o tés formába az ismerős lokációkat, kezdve a csoport főhadiszállásának sejtel- 





mes fényben úszó irodájával, a több alkalommal is feltűnt kikötő rideg és barátságtalan atmoszférájával egészen a város végtelen aszfaltcsikjáig. A karakterek mintájául az eredeti színészek szolgáltak, így ezen szempont- 
ból is tökéletes végeredményre számíthatunk: az összhatás azonban egyelőre nem valami fényes. A PS2 exkluzivitásból kifolyólog hagy némi kívánnivalót maga után a grafikus motor által kipréselt összkép, de a mozgó 
képben csodálatosan tündöklő speciális, többképernyős vágás és az egyéb effektusok még megmenthetik a dolgot, nem beszélve a még felfedezésre váró tényleges játékmenetről. Láttunk már példát remek átültetésre — Rid- 
dick úr és Buffy kisasszony kalandjai egész jól sültek el -, így megvan az esély rá, hogy a 24 is sikerrel veszi az akadályt: valamikor az év végén testközelből is ellenőrizhetjük a végeredményt. 


GOD OF WAR (SCEE) (PSs2) 





Az E3 legígéretesebb produktumának megválasztott PS2 exkluzív Sony termék előzetes verziója a megszokottól eltérően két korongon érkezett, így már első látásra kivívta magának a teszter érdeklődé- 
sét, később pedig az elismerését. A God of Warnak sikerült az, ami Perzsia hercegének nem: a legapróbb hiba nélkül egyesíti a Devil May Cry akciódús, megunhatatlan és pokolian stílusos küzdelme- 
it a Prince of Persia könnyed fejtörőivel, remek pályáival. Már a rövid, ám hangulatos pre-rendelt intro-animáció is megadja a későbbiek során verhetetlen hangulatot. Kratos, a spártai harcos a játéktö 
ténelem egyik legkarizmatikusabb antihérosza: az átok sújtotta mészáros nem válogat az áldozatai közül, kardélre hány gyermeket, nőt, férfit egyaránt, így nem csoda, ha kalandjait az öngyilkosságát 
akövető" Hashbackek formájában éljük át. Nem akármilyen túra ez: az ókori görög mitológia nyújtotta határtalan lehetőségek emberközeli, mégis misztikummal teli atmoszférát teremtettek, köszönhetően 
a gyomorba vágóan jól összerakott, minden egyes pontjával büntetős ejyszítekték; az ellenfelek garmadájának (minotauruszok, hidrák, 5 képernyő nagyságú titánok, csontvázharcosok), a brutális boss- 
Fightoknak — az első akadályt egy gigászi tengeri kígyó képviseli — és az elmaradhatatlan, vörös gömbökre épülő upgrade rendszernek. Az istenek kegyeit kereső harcos számos speciális képességre is 
szert tehet (kővé változtatás, Zeusz adta villámeső) ülése így egyetlen pillanatra sem válik monotonná, különösen a Shenmve-ből és legutóbb a RE4-ből ismerős akciógombos rendszerrel. 

Grafikailag is a maximumot nyújtja a drága: kifogástalan animációk, látványos effekttenger (maradandó élmény Árész feltűnése, lévén a morcos lény 80-90 méter magas, a lábánál pedig az egész me- 
díterrán térség katonai hadereje csápol), véres és erotikus jelenetek tömkelege, mindenfojta képfrissítési probléma és bug nélkül. A külföldi zsurnaliszta kollégák magas értékelését látva bizton állíthatom, 
hogy az SCEA alkotása bátran pályázhat az ,év játéka" címre, úgyhogy tessék NAGYON figyelni a küszöbön álló európai megjelenésre, etalon a horizonton! 








BRAVE (SCEE) (PS2) 





8 iz za 
szék 243 tére 

A múlt hónapban alaposabban górcső aló vett Legend of Kay nyomdokain halad a Sony e havi második alanya, a tervek szerint egyelőre csak és kizárólag az öreg kontinenset megcélzó Brave. Klasszikus platformjáték, az előzetes információk 
alapján a tömegből kiemelkedő innováció vagy bárminemű egyedi elem nélkül, amire alaposan rácáfolt a már 1005£-osan funkcionális build (tesztverzió). Brave, a hatol indián sámánharcossá válásának rögös útját kiséhetjük végig, a kaland pe- 
dig már az első percekben mindenkit odaszegez a TV képernyők elé. Az indián mitológia adta világ és a varázslatos erdei környezet számtalan felfedeznivalóvol esés ét A folyóban egy lándzsával halászni lehet, egyfaágat letörve megvan a mé- 
hek elleni védőeszköz, kovakövet találva a piromán hajlamok élhetők ki, öntelt ére ig új állatok fedezhetők fel. Nagy szerepe van a órának és founának: a növények spiritvális energiáit kihasznáka ekvizálhatók a mitikus erők, me- 
yek több célt szolgálnak. Egyrészt bizonyos portálokra állva felvehető a kapcsolat a szellemvilággal, sőt, később még az élőlé nyelkel is. Belső nézetbe váltva és a kiszemelt célpontot befogva a hangutánzás erejével Brave magához hívhatja a kö- 
zelben tartózkodó állatot, öklyálantes titkos rejtekhelyet tár fel. A hab a tortán a transzformáció lehetősége: az elvétve megtalálható oltárokon kántólva a már megismert szálenék bőrébe bújva annak minden ergével és külemével lesz megáld- 
va hősünk, így könnyen leverhető akár egy nagyobb seregnyi élőholt is. 

ALOK buktatója a lineritás és a szűk szintek voltak, a Brave sikeresen túllép ezen a problémán. Hatalmas erdők, kanyonok és folyók, holdfényes éjszaka, napsütötte tisztás, remek pályaszerkesztés. Bár PS2-n Dunát letetne rekeszteni az évek so- 
rán kiadott platformjátékok áradatával, a több órás nyüstölési folyamat után ozt kell, hogy mondjam: a Brave figyelemre méltó alkotás, az alapok megvannak egy kiemelkedő programhoz, remélhetőleg a teljes verzió tartagot annyi kihívást, ami több 
szórakozást nyújt majd egy egydélutános kalandnál. Wilson 
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vagy is hogy túl sok játék jött ki minden platformra, és a kapkodás miatt végül nem ma- 

radt idő egyikre sem igazán. A tél végi pangás tökéletes időszak lett volna a pótlásra, 
de ekkor kiújult az RPG mániám, és nekiálltam az anno kihagyott Chrono Triggernek és Sei- 
ken Densetsu 3-nak, hogy aztán egyiket se fejezzem be az Angliából befutó fóliás Final Fan- 
tasy VII miatt. 

A Seiken Densetsu 3 a sorozat talán legsikerültebb darabja, a SguareSoft késői SNES 
gyöngyszeme, és mint ilyen, a lehető leginkább feszegeti a 16 bites hardver határait — kézzel 
rajzolt világ, hatalmas sprite-ok, Mode 7, minden gyönyörű benne, no. Kár, hogy ezen a gé- 
pen nem ért meg angol nyelvű kiadást (soha nem értettem ezt: ezekre a játékokra mindig is 
volt kereslet, ezek nem valami abszurd hentai címek, melyek földrajzilag jól behatárolható te- 


A z elmúlt pár hónapban próbáltam kipihenni a karácsony körüli videojáték abúzust, 
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rületen értékesíthetőek csak), de szerencsére a 
SNES romhoz volt nem-hivatalos angol patch, 
méghozzá a teljes fordítást tartalmazó. Az ezt 
és hasonló áldásokat készítő emberek mindig 
visszaadják el-elveszni érzett hitemet az inter- 
netben és a globális közösségekben; azt, me- 
lyet pár videojáték-fórum közössége napi 
rendszerességgel kezd ki újra és újra. 

(A másik kedvenc embertípusom: aki a game- 
fags-ra ír. Nem ritkák az IMB-os végigjátszá- 
sok sem, ami, lévén sima .txt formátumúak, az- 
az 1 leütés 1 bájt, 1 millió leütést jelent - ebből 
az átlagban 7500 leütéses oldalból 134 dara- 
bot tenne ki, képek nélkül. Ingyen és bérment- 
ve, a játék teljes felderítésére vagy a titkok 
megkeresésére időt és fáradtságot nem kímél- 
HI ve, csak hogy. másoknak könnyebb legyen az 
id életük. Respect.) 
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A Final Fantasy VII szépen haladt (Cosmo Ca- 
nyon), amikor is a hó végi fizetés után pár 
nappal benéztem kedvenc kis videojáték boltomba a Margit híd környékén. Ez soha nem szo- 
kott jót jelenteni, ahogyan most sem tette — a díszdobozos Unlimited Saga a tatyóban landolt, 
a pénz pedig a kasszában. A díszdoboz ezen játék esetében nem megkülönböztető attribútum 
mondjuk a sima műanyag tokos kiadáshoz képest, lévén ilyen nem került forgalomba: az Un- 
limited Saga csak díszdobozos kiadásban került a polcokra, kicsit előre jelezve azt, hogy tar- 
talmával sem a divatos igényeknek megfelelő élményt kíván nyújtani. (le kell szoknom arról, 
hogy a csomagolásnak önmagán túlmutató jelentőséget tulajdonítsak. Irigylem azokat, akiknek 
a Platinum kiadás megszerzése ugyanolyan élményt jelent, mint az eredeti sorozatú kiadásé — 
én hajlamos vagyok ez utóbbit favorizálni. Irracionális vonás.) 

A divatos játékélmény pedig — nos, amiben lehet lőni, amiben lehet félni, amiben van szex, 
autó, lehetőleg gyorsulásos, meg van a gore. A GameSpot bármelyik linkje, bármelyik hype 
bármelyik folytatására. 
















Az Unlimited Sagához nem a 
vak véletlen vezette a történet 
fonalát: az UnSa nagyon is fon- 
tos cím, ,key title", ahogy a lu- 
dológiában jártas olvasó nevez- 
né, Értékelése szélsőségesen tág 
határok között mozgott, lássuk a 
fontosabbakat, növekvő sor- 
rendben: Game Critics 1/10, 
GameSpy 28/100, EGM 3/10, 
PSM2 41/100, EGDE 6/10, 
PlayStation2. 7/10, Famitsu 
31/40, AIIRPG.com 9/10. Ve- 
res Miki 7 pontot adott rá a 
2003 októberi Konzolban, és kiváló hozzáértésről téve 
tanúbizonyságot hozzátette: sokkal többet érhet an- 
nak, akit elkap, aki tudja értékelni, és sokkal keveseb- 
bet annak, aki nem a stílus szerelmese. Engedjék meg 
nekem, hogy én is letegyem a játék mellett a garast: az 
Unlimited Saga zseniális RPG, pár nagyobb hibával, 
melyek miatt közel sem lett tökéletes. És, hogy miért ér- 
demes mégis elemzés tárgyává tenni, az kevés tesztből 
vagy leírásból derül ki: jelesül pedig azért, mert az Un- 
Sa egy régi játékstílus, a szöveges kalandjáték modern 
reinkarnációja (RPG elemekkel fűszerezve)! 
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Amikor Galileo Galileinek az a hirtelen ötlete támadt, 
hogy két lencsét egymás mögé tesz és abból teleszkó- 
z pot fabrikál, hogy azt majd Kepler az ég felé fordíthas- 
693702 zs sa, váratlan problémával kellett szembenéznie, és az 
li nem konstrukciós jellegű volt. Amikor a kortársak az első teleszkópba néztek, nem tudták, mit 
is kellene , látniuk" — és nem feltétlenül fogadták el a készítők magyarázatait, miszerint a ben- 
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ne látható valamik" nagyon messzi tár- 
gyak, ad abszurdum égitestek nagyított 
I képei. Még ha az optika törvényei szerint 
ez így is lenne, a hétköznapi tapasztalat 
egyáltalán nem támasztja alá azt, hogy 
valaki a hold felszínét közvetlenül bámul- 
hassa. Ma már minden gyermek számára 
egyértelmű, hogy mit lát a távcsőben — és 
ez az a jelenség, amit a tudományfilozófia 
elméletekkel való terheltségnek hív. Az el- 
méleti terheltség nem szükségszerűen tu- 
dományos elméletekre utal — ugyanez a je- 
lenség, amikor a hétköznapi polgár tudja, 
hogy a TV képernyőjén megjelenő adás 
közvetíthet a Föld másik felén zajló ese- 
ményt vagy ahogyan a mobiltelefon is te- 
lefonná vált egy évtized alatt, holott nincs is zsinórja. Ebben ez elméletben a legérdekesebb 
mégis az, hogy rávilágít, mennyire nincs objektum szubjektum nélkül — egészen pontosan: az 
objektív megismerés mindig a szubjektíven keresztül vezet, és csak annyira lehetséges, 
amennyire ez utóbbi lehetővé teszi. 











Ha Kant és Hume még élnének, imádnák a modern tu- 
dományfilozófiát. És hogy a filozófia mennyire nem szá- 
raz, élettől elrugaszkodott tudomány, azt mi sem bizo- 
nyítja jobban, hogy az elméleti terheltség, mint olyan, 
felfedezhető a videojátékok értékelésében is, mi több, az 
értékelés magvát adja. 


Egy nyomtatott újság tesztje mindig is önmagán túlmu- 
tatóan konstitutív az értékelés vonatkozásában — a leírt 
pontszám, a vélemény megmarad és hosszú időn keresz- 
tül fejti ki hatását. Lehet rá hivatkozni, visszakeresni vagy 
felemlegetni - a személyes tapasztalat azt mutatja, hogy 
sokkal nagyobb befolyással bír, mint az online sajtó ér- 
tékelései. A gamespot.com bármelyik nyomtatott lapot 
felülmúlja olvasottságban, ám soha senki nem tulajdoni- 
tott különösebb jelentőséget a maximális vagy maximális közeli pontszámainak (ott vannak, 
aztán kész), míg a mértékadó lapok Halo 10-ese vagy az 576 Konzol Resident Evil 4 kritiká- 
ja (.Nem igazi Resident játék") sokakban sokáig nyomokat hagy. Fültanúja voltam annak, 
ahogy egy beszélgetésben az egyik tesztelő a másik értékelését ,az értékelésként" kezelte, ho- 
lott az, hogy nem hozzá került az anyag, csupán a főszerkesztő kedélyállapotán és pár kisebb 
véletlen körülmény összejátszásán múlott. Ez a tartósság és elfogadottság vezet az újraértékel- 
hetőség problémájához is: mi legyen azokkal a játékokkal, amelyek utólag jobbnak tűnnek a 
régi maximális pontszámokat elérteknél? Ahogy egy, a gondokat mélyen átérző fórumozó 
megjegyezte: a Half-Life 2 után a 10-es skála helyett vezessünk be 12-est, azoknak a játékok- 
nak, melyek még a HL2-nél is jobbak lesznek. 

Ugyanez a probléma merült fel Martin 576-os Metal Gear Solid 3 tesztje kapcsán is: ,(...] Az 
MGS2 9 pontja az akkori piacnak, az akkori játékfelhozatalnak szólt elsősorban, de ha tiszta 
fejjel és tiszta szívvel megnézzük, mit nyújt az MGS2 az MGS 992-os értékeléséhez képest, 
egyértelmű, hogy csak nyolc pontot ér". Vagy az EDGE-nél a Gran Turismo első részének ma- 
ximális pontszámával. Ez utóbbit a szerkesztő így kommentálta: ,(...] Ne hasonlítsd a Gran Tu- 
rismo-t [az első részt) a modern autós játékokhoz, inkább arra figyelj, hogyan hatott a stílus- 
ra a kilencvenes évek közepén. Az akkoriban sikeres Rage Racerben négy pálya volt és alig 
valami tuning lehetőség... a Gran Turismo-ban egyedül több autó szerepelt, mint az akkori au- 
tóversenyes játékokban összesen". 





Sokszor hallani, hogy a játékteszt mindig szubjektív, mert az értékelésben a szerző a saját vé- 
leményét közli. Ez azonban így nem teljesen igaz, a szubjektivitás ennél ugyanis sokkal mé- 
lyebb: az értékelés nemcsak hogy saját vélemény, de olyan vélemény is egyben, amelyet ha- 
talmas mértékben befolyásol a környezet és a kor. Még pontosabban: a környezetből és a kor- 
ból eredő elvárások a videojáték, mint olyan iránt. A tételem tehát a következő: az értékelés 
az elvárásokkal való összevetés, az elvárásokat pedig a korszak hozza magával. Amikor a 
Halo 2-t és a Need for Speed Underground 2-t magasra értékelik és több millió fogy el belő- 
lük az első hónapokban, az nem annyira annak szól, hogy milyen jó játékok is az, hanem an- 
nak, hogy mennyire jól tudja a Bungie, a Microsoft vagy az Electronic Arts azt, mit is kér a 
nép. Csillogó 3D grafikát, életszerű mesterséges intelligenciát, fegyvereket és autókat — egysze- 
rű kezelhetőséggel és ne túlságosan belebonyolódós történettel. (Aki most sznobizmussal vá- 
dolja a jelen sorok szerzőjét téved: szívesen játszott az éjszakai autóversennyel és, ha nem-is 
a Halo 2-vel, de egy másik hasonló FPS játékkal.) 

Ez egy jó értelemben velt divat, korszellem, melyet a kiadók és a videojáték újságírás ördögi 
köre gerjeszt: az ipar azt gondolja, hogy a játékosok ezekkel foglalkoznak szívesen, ezért ezt 
finanszírozzák, ezt teszik címlapra, miközben a játékosok ezt látva azt hiszik, hogy ez a jó, 
ezért ezzel foglalkoznak. Elég régóta látható volt az, hogy csak a pénz, illetve annak hiánya 
lesz képes egyedül megtörni ezt a kört, és nem is játékosok, hanem a készítők oldalán: a Nin- 
tendo — véleményem szerint — kezdi belátni, hogy nem bírja a versenyt a két nagy sal, 
ezért kockázatos vállalkozásba kezd. Szembefordul az elvárásokkal, remélve, hogy tényleg 
csak mesterségesen gerjesztett fogyasztói szokásokról van szó, és hogy ezzel eléri azokat, akik 
még nem internalizálták a videojáték világának toposzait. Zookeeper és Nintendogs — előre! 









Mindezek miatt kell minden 2D játékról szóló cikket úgy kezdeni, hogy ez csak rétegjáték 
(GBA kivétel persze, de az meg réteggép), és kell minden retro kollekció leírásába bevenni, 
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hogy grafikát nem értékelünk, csak az emuláció minőségét. Pedig ezek a játékok ugyanolyan 
jók, mint régen, és nem is az idő repült el fölöttük, csak a játékosok szálltak át egy másik sze- 
relvényre. 

Az Unlimited Saga - hogy e kisebb kitérő után visszatérjünk eredeti témánkhoz - két szerel- 
vény között egzisztál valahol: modern konzolon, nagyfelbontással és divatos, több lehetséges 
befejezéssel, de mindezt olyan archaikus játékmenetre építve, mely mellett a matuzsálem Final 
Fantasy I vagy az első Dragon Guest is üdének és fiatalosnak hat. Ez bizony még a BSD-s Ro- 
gye és a 8 bites személyi számítógépek szöveges kalandjátékai, a C64-es Lone Survivor vagy 
a TSR80-as The Time Machine, a zseniális Brian Howarth-tól. Az UnSa rávilágít arra (sőt, né- 
ha azt gyanítom, fő célja ez), hogy szinte minden játék kapcsán elvárásaink rabjai vagyunk, 
és megmutatja: lehet máshogyan is játékot készíteni, mentesen a konvencióktól, a kapcsolók- 
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tól, a power-upoktól, az életerőcsiktól vagy az Active Time Battle rendszertől. Az Unlimited Sa- 
Ga az igazi indie: független és ráérős, szép, de nem művi. ,Everything you never wanted in 
an RPG" - fűzi hozzá a GameSpy publicistája (minden, amit soha nem akartál egy RPG játék- 
ban), egyértelművé téve azt, hogy miért jár az öt arany csillag manapság: a Sgvare-nek pe- 
dig látnia kellett mindezt előre, hisz a hatalmas rajongótábor instant visszajelzésekhez juttatja 
a kiadott játékai kapcsán, de hogy mégis bele mert vágni az elkészítésbe és a kiadásba - eb- 
ben a formában: bravól 








Az Unlimited Saga sorsa lebegjen azok lelki szemei előtt, aki játékot értékelnek, és akik az ér- 
tékeléseket értékelik, akár úgy, hogy az alapján vásárolnak, akár úgy, hogy dühös levélben 
adnak hangot elégedetlenségüknek kedvenc játékuk alulértékelés kapcsán. A Iudológusok váll- 
vetve dolgoznak azon, hogy egységes és jól megfogható kritériumrendszert állítsanak a vide- 
ojátékokkal szemben, de a legtöbb, amire jutottak, az az volt, hogy megállapítsák: nem na- 
gyon fog ez menni. Az egyetlen dolog, ami bevált, az a tapasztalat volt: hitelesebben értékel 
az, aki sokat látott már, mint az, aki élete első játékáról próbálja bebizonyítani, hogy abban 
maga a forradalom öltött testet. És ha ezen túl vagyunk, nem maradt más hátra, mint kellemes 
estét és kellemes értékelést kívánni. 
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lyek két sorban vannak elrendezve egy- 
más felett. Semmi pneumatika vagy hidra- 
ulika, semmi krómozott ajtó, de így is 
megdöbbentő. Berendezésként mindenki- 
nek dukál egy matrac-párna-takaró szett, 
illetve baloldalon a falon egy tükör, jobb 
oldalon pedig egy műszerfal és egy apró, 
beépített tévé. A műszerfalon bekapcsol- 
hatod a világítást, rádiót, tévét, ventillá- 
tort, beállíthatod az ébresztést. Pornócsa- 
torna 300-ért a recepción kérhető, de in- 
kább hagyd ki. 

Egy kapszulaszálló természetesen nem 
élne meg csak az átutazóban lévő üzlet- 
emberekből és a hozzám hasonló, fehér- 
holló-szerűen gyakori látogatókból. A 
legtöbb vendég nem más, mint az este a 
főnökkel és munkatársakkal sokáig ivó, 
szórakozó vállalati dolgozó. Japánban 
éjfél körül megáll a tömegközlekedés, utá- 
na már csak taxival lehet hazamenni. Ez 
egy tokiói külvárosban lakó esetén nem 
kis költség lenne. Azzal, hogy megszáll a 
delikvens estére egy kapszulaszállóban, 
ahová nem kell előre bejelentkezni, nem 
csak pénzt és időt takarít meg, de az ass- 
zony előtt sem kell megjelenni alkohollal 
átitatott szivacs ölléésíéen. A kapszula- 
szálló mindenre gondol. Lehet mosni és 
van szárítógép is, de lehet kapni olcsón 
fehérneműt, inget, nyakkendőt. 

Persze ha eljutsz egyszer Japánba és ol- 
csón szeretnél megszállni, akkor inkább 
valamelyik Youth Hostelt ajánlanám. A 
kapszulát csak azoknak, akik addig nem 
hisznek el semmit, amíg saját szemükkel 
nem látták és hozzá vannak szokva a ke- 


ményebb fekvőhelyekhez. 


Megfordult már a fejedben, hogy jól mu- 
tatna otthon a szobádban néhány igényes 
díszítőelem, esetleg néhány figura ked- 
venc játékaidból? Akkor azt is nagyon jól 
judad, hogy itthon nálunk elég nehezen 
beszerezhetők ezek a kellékek, ha egyál- 
talán beszerezhetők. 

Semmi probléma, az internet ma már 
mindenre megoldást nyújt! Nem kell ren- 
delni sem dombornyomott kártyával, enn- 
él egyszerűbb megoldást kínálnak ked- 
venc japán játékgyártóink! A plasztikot 
persze gyorsan felejtsük el, az nem közve- 
títhető a neten. Sebaj, papírból és az ar- 
ra nyomtatott képekből is lehet igazán po- 
fás dolgokat készíteni, csak némi művészi 
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érzék kell hozzá! Ezt pedig majd szépen 
kölcsönzik nekünk a kedves kiadók, hon- 
on keresztül, pusztán merő kedves- 
égből! Miről is beszélek? Japánban, ha 
hivatalos infót akarsz szerezni egy játék- 
ról, két dolgot tehetsz: 

1. Rendes japán gamerhez méltóan, ,áll- 
va" elolvasod az érdeklődésedre igényt 
tartó pár oldalt a Famitsu-ból a boltban. 
Esetleg haza is viheted az újságot, ha ki- 
fizeted, de nagyon sok srác valóban csak 
a boltban olvas. 











2. Felmész a kiadók, fejlesztők által fej- 
lesztett hivatalos internetes oldalakra... ne 
is keress házi homepage-eket játékból ki- 
vett képekkel, az Japánban alapból tilos! 

Utóbbi esetében általában mindig talál- 
hatsz valami kis letölthető ajándékot is az 
oldalakon. Videót, sereenshotokat, háttér- 
képeket, képernyőkímélőt, néha a fórumo- 
kon avatarnak használható képecskéket, 

ritkábban pedig egész kis letölthető 

ratikai csomagot, amit egy rajongói ol- 
dal készítéséhez használhatsz fel. Eljen a 
Nakamura Corporation, aki ezt már meg- 
csinálta a Xenosaga esetében is! Nem hi- 
ába mondogatom mindig, hogy a Nam- 
co a kedvenc kiadóm! 

A fentieken kívül a japán hálón van még 
egy ajándék, ami időnként letölthető házi 
használatra. Ez a papercraft, vagy ha 
úgy tetszik a papírmasé. Neked csak 
annyit kell tenned, hogy a biztonság ked- 
véért beizzítod a japán nyelvű kiegészítést 
az Acrobat Readerhez, letöltöd képeket 
vagy .pdf fájlokat, beújítasz egy színes 
nyomtatót, ha nem lenne, printelsz, majd 
kivágod az alakzatokat ollóval és a meg- 
felelő helyen meghajtás után összera- 
gasztgatod őket. Így neked is ott állhat az 
asztalodon Iko és Yoruda az ICO-ból 
vagy valamelyik mech a Front Mission 4- 
ből, esetleg lehet Herceges repülőd vagy 
könyvielződ a Katamari Damacy-ból! 

A hivatalos oldalakon kívül azért akad 
bőven mestermunka a japán amatőrök ol- 
dalain is! Valami elképesztően édes-debi- 
lek tudnak lenni azok a kockafejű cicák és 
kutyusok, meg egyebek, amiket készíte- 
nek! A papírfigurák mintájának elkészíté- 
sében ma már szoftveres segítség is 
igénybe vehető, létezik olyan program, 
mellyel jócskán könnyebbé tehetjük a 
inúákák Ez azonban nem ingyenesen le- 
tölthető és tudtommal Japánon kívül nincs 
is kereskedelmi forgalomban. Ebből is lát- 
szik azonban, hogy mennyire komolyan 
veszik a vásárlókat odaát és az internet- 
nek hála, mi is részesülhetünk ebből a jó- 
ból. Akit komolyabban érdekel a téma 
nézzen szét a consoleTURMIX-on, ahol 
már találhat linkeket a papercraftokhoz 
(köszönet Dragnak, aki segített!) vagy ke- 
ressen meg engem az 576 Online-on, 
esetleg e-mailben. 





Remélem elnézitek, hogy megint valami 
személyes kedvenccel rökkölök elő, így a 
végén — bár a Final Fantasy van akkora 
név a videojáték-történelemben, hogy azt 
még egy egyébként j-RPG-ket ki nem áll- 
ható PC-játékosnak is illik ismerni. Én ah- 
hoz a táborhoz tartozom, aki azt állítja: a 
Playstationre megjelent hetedik részt még 
azóta sem sikerült űberelnie senkinek. 
Mások mást állítanak, de tény, hogy eme 
sorozat játékai mindig is az élvonalba 
tartoztak RPG-téren, ami pedig népszerű, 
az beindítja az üzletet. Japánban ugya- 
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núgy árulják a játékok zenei anyagát CD- 
n, akárcsak a filmekét. A Final Fantasy is 
megszámlálhatatlan darabbal bír már, 
nem csak az eredeti zenéket adják ki CD- 
n, de vannak zongorára átírt, többféle- 
képpen hangszerelt verziók is. Számomra 
a főgkellemesebb meglepetést ezek közül 
a komolyan meghangszerelt, énekkel ellá- 
tott régi dalocskák jelentették. 

Final Fantasy Songbook - Maho- 
roba - címen jelent meg egy kellemes kis 
összeállítás körülbelül egy éve, melynek fő 
elkövetői a zeneszerző és producer Ue- 
matsu Nobuo, valamint a kellemes 
hangú énekesnő Kivota Manami. Az 
albumról főként a FF hetedik, nyolcadik és 
kilencedik részének dallamai köszönnek 
vissza, remekül hozzájuk illesztett ének- 
kel. Nem erőltetett, nincs izzadtságszaga, 
tökéletesen passzolnak a szavak a ritmu- 
sokhoz. A dalok persze nem a játék szto- 
rijáról szólnak, többnyire inkább kis sze- 
relmes dalocskák. Kiemelném közülük az 
eredetileg Faye Wong által, angolul éne- 
kelt Eyes on Me japán nyelvű verzióját, 
de a Chocobo-farm és Yuffie dala is 
nagyon jóra sikeredett, kötelező darabok. 

Ami miatt viszont még inkább érdekesek 
ezek a dalok, az nem más, minthogy így 
énekessel ellátva már koncertképesek is let- 
tekilMégintívan miért irigyelhi jáijapánijás 
tékosokat, de nem csak ezért az egy album 


geg 


ran Vt 
va. 


koncertjéért! A Final Fantasy sorozat zené- 
inek öregapja, Uematsu Nobuo ugyanis 
csinált egy rockbandát, The Black Ma- 
ges néven és kőkeményen nyomatják a já- 
ték zenéit villanygitáron, szintetizátorral és 
dobbal támogatva. Az együttes jelképe ter- 
mészetesen egy fekete mágus a játékból, 
mely legfélelmetesebb külsejével, a kilence- 
dik rész szárnyas szörnyeként van megje- 
lenítve. Tavaly évvégén már második őlbős 
muk jelent meg, mely szintén válogatás a 
legfeldolgozhatóbb játékzenék közül. Fo- 
lyamatosan járják az országot, de még 
Amerikába is eljutottak már egy koncert 
erejéig. A képek alapján persze nem ez 
lesz az a banda, akiket a kiscsajok csordá- 
ba verődve fognak követni az utcán, csak 
azért, hogy kaphassanak végre egy alá- 
írást valamelyik testrészükre. Családos em- 
berek ők, akik minden tiszteletemet kivívták 
azzal, hogy ilyesmit művelnek. Gondolj 
csak bele, ahogy a koncert kezdetén rög- 
tön elkezdik reszelni a Final VII csatáinak 
zenéjét, talán éppen az egyik bossfightot! 
Ott a helyem egy ilyen koncerten, egyik ke- 
zemben jéghideg Sapporo sörrel vagy Yu- 
kiguni koktéllal, a másikkal meg vadul csá- 
polva! 
Antaru 
antaruGneuromancer.hu 
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Minél régebb óta foglalkozunk videojátékokkal, annál 
szembetűnőbb számunkra a rengeteg változtatás a 
konzolpiac terén. A játékok iránti érdeklődés egyre na- 

yobb méreteket ölt, és ennek egyre egyértelműbb jelei 
fézdérek megmutatkozni. Elég, ha csak visszagondo- 
lunk a régi idők klasszikusaira a "80-as, "90-es évek- 
ből. Összehasonlíthatatlanul keményebb a 
játékmenetük, ma már szinte bármelyik át- 
lagos játékhoz képest hardcore színvonalat 
képviselnek. 

Tekintettel a kezdetleges technikai hátterekre, a stuffok 
játékmenetének alakulása akkoriban még elsősorban a 
reflexeken és a játékos ügyességén múlott. A taktika 
vogy srratógia csak rikóbbon került előlérbe; és a vi: 
szonylag egész rövid, néha egy-két hét, esetleg né- 
hány fnaai megírt játékok mégis megfelelő 
szavatosságáról elsősorban a magasabb ne- 
hézségi szint gondoskodott. 

A legkomolyabb változást talán a 32 
bites gépek, elsősorban a PS, ponto- 
sabban a 3D-s grafika hozta, mint új 
stílusteremtő. Rengeteg korábbi játékstílus — 
az alacsonyabb érdeklődésre való tekintettel — 
egész egyszerűen kihalt. Akadnak persze ritka 
kivételek, vagyis olyan - elsősorban japán kö- 
rökben népszerű - kiadók, melyek mind a mai 
napig ilyen játékokkal foglalkoznak. Való igaz 
persze, hogy sok kétdimenziós játéknak igen- 
csak nehéz lenne egy az egyben átültetni a han- 
gulatát és a játékmenetét 3D-be, de néha még 
ez is sikerül. Nem véletlenül említem egyébként 
a PS-t, mert ma visszagondolva, joggol hívták 
akkoriban a XXI. század törzalénelő hiszen a 
mai játékstílusok 90 96-át ezen a derék kis szür- 
ke konzolon alapozták meg. 

Mindegy tulajdonképpen, hogy mi- 
kor csöppentünk bele a konzolok vi- 
lágába, a komolyabb változásokat 
bárki leszürheti az általában ötéven- 
te bekövetkező generációváltások- 
kor. Nem azt állítóm, hogy korábban pusztán 
jótékonyságból adtak volna ki játékprogramo- 
ka, de az újgenerációs konzolok megjelenésé- 
vel tényleg már minden csak a reklámról és a 
pénzről szól, hiszen egyre hatalmasabb töme- 
geket, és egyre több generációt vonz a játéki- 
par. Ezt ülékerény csatát a Sega már az 
elején elveszítette, és bárki bármit mondhat, a 
Dreamcast becsődölése véleményem szerint el- 
sősorban a Playstation 2 rohamos terjedésének 
tudható be. A Microsoft esetében persze hatal- 
mas anyagi háttér egyengette az Xbox útját, és 
a belegondolunk, nem semmi, hogy ilyen rö: 
vid idő alatt, mindenféle konzolos múlt hiányá- 
ban, ilyen nagy sikert értek el a konzolpiacon. 
Pedig jól emlékszem még, hogy mennyi tám- 
adás érte kezdetben a gépet, többek között a 
,megbízhatatlannak" titulált Microsoft miatt. 
Ehhez képest ma már egyik konzolt sem állít- 
atjuk be egyértelműen a cégek között dúló 
arc győztesének, de a legrosszabb gamer 
statisztikában is a ,doboz" biztos második he- 
lyet tudhat be magának, megelőzve a hatal- 
mas múlttal rendelkező Nintendót. Persze azt 
se felejtsük el, hogy a PS2 pedig sohasem le- 
etett volna ilyen sikeres a PS múltja nélkül. 

A mocskos anyagiak sajnos tisztes- 
ségesen kihatnak a játékpiacra is. 
Olyan fogalmak, mint pl. a multiplatform, csak 
az utóbbi években váltak ilyen jól ismertté. Természete- 
sen örülnünk kéne annak, ha egy nagyszerű játékot 
nemcsak egy konkrét tábor, hanem mindenki kipróbál- 
at, ám a multiplatform stuffoknak vannak bizony há- 
tulütői is. Az ilyen játékoknak egy közös maggal" kell 
rendelkezniük, hogy bámelnkkénzel könnyedén át- 
írhassák őket, és ez bizony gyakran kompromisszu- 
mokkal jár. Ezt jól tükrözi az a tény is, hogy csak na- 
gyon kevés játéknál mutatkozik meg igazán, hogy pl. 
az Xbox mennyivel erősebb technikai paramétereit te- 

kintve a PS2-nél. Persze azt sem tartom fairnek, h 

egy X-re, vagy esetleg GC-re optimalizált játékot lebu- 

títva kiadnak PS2-re is, pusztán anyagi okokból. 

Az exkluzív stuffok ma már külön unikumnak számíta- 
nak. Érthető, hogy a kiadók nincsenek oda értük, és ál- 
talában a Sony-nak / Microsoftnak / Nintendónak is 
tisztességes tőkét kell leperkálniuk kárpótlásul. Ezekre 
azonban csak akkor van igazán esély, ha a kiadók 
biztosak is benne, hogy az eladások bőven kárpótolják 
őket a beleinvesztált munkáért és költségekért. Azzal 
is tisztában kell lennünk, hogy a kiadók - 
érthetően anyagi okokból - egyre inkább a 
nagyközönséget próbálják elsősorban ki- 
szolgálni, márpedig a gamerek legtöbbje 

" ma már hobbiból konzolozik, ök nem a 
hardcore játékosok. Éppen ezért számukra vesz- 
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élyes is olyat alkotni, ami extrém, esetleg nem elégíti ki 
a vásárlók többségének igényét. A kiadók marad- 
nak a bevált formuláknál, vagy még rossz- 
abb, minél könnyebbé és egyszerübbé pró- 
bálják varázsolni a játékmenetet. 
Szerencsére vannak kivételek, mint pl. a Nintendo, 
ahol mind a mai napig ragaszkodnak a régi hagyo- 
mányokhoz. Véleményem szerint holálns brávór volt 
pl. egy olyan 2D-s sorozatot, mint a Metroid, 3D-be 
átültetni. Martin szerint csak a NES / SNES verzió ra- 
jongói képesek elviselni a játékmenetét. Való igaz, 
lés az átlagos játékos csak pislog, hiszen teljesen új 
számára ez a bonyolult, nehéz, és gondolkodtató jó- 
tékstílus. A , szakértők" szemében azonban a Metroid 
Prime egy rengeteg szép emléket felidéző, tökéletesen 
összerakott, hosszú alkotás. Jómagam is rendkívül po- 





A HIGHTECH NINJB SZÍNRE LÉP 


a klasszikus elődök kőkemény játékmene- 
tét. Ez a játék pedig nem más, mint egy régi klasszi- 
kus reinkarnációja, a Ninja Gaiden, mely én ki me- 
rem mondani, hogy nem csak a legkeményebbek közé 
tartozik, hanem jelen konzolgenerációnkon a létező 
leginkább embert próbáló játék. Szokatlanul nehéz ak- 
ciódús / ügyességi / logikai jótékmenete ellenére a 
legtöbben tisztelettel fejet hajtanak előtte, hiszen tökéle- 
tesen összerakták, és hála a teljesen logikus irányításá- 
nak, a játék ritmusa , felvehető" , megtanulható, és idő- 
vel minden küldetés teljesíthető benne. Ugyanis nem 
mindegy, hogy egy játékban nagy a kihívás, vagy csak 
pusztán azért nehéz, mert esetleg béna az irányítás. 
Igencsak csodálkozom, hogy a Tecmo-nak és a Team 
Ninja-nak volt bátorsága kiválasztani egy ilyet kemény 
játékkal előrukkolni. Még intenzívebb , remake" -ekkel 
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b 
folytatásban még inkább dominálnak, még 
B f több logikai fejtörőtől megfosztva ezzel a já- 
s A játékosok többsége nem szeretne gondol- 
tásísll B köznt honeminkábblai könnyed végetnemi 
! érő harcokra vágyna? Sajnos igen. Ma már 
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zitívan csalódtam a játékban, és igencsak meglepőd- 
tem, hogy mennyire hasonlít játékmenetben a régi 
klasszikusokra, de tény és való, hogy a legtöbb játékos 
számára tényleg gyakorlatilag emészthetetlenül nehéz. 
A Nintendót azonban ez nem rendítette el, és a foly- 
tatásban is kitartott a hagyományok mellett. Megmon- 
dom őszintén, hogy a Metroid Prime ,soroza- 
ton" kívül én egyetlen egy olyan játékkal 
találkoztam még, amely szintén fittyet hány 
a mai trendre, és egy az egyben visszaadja 







találkozhattunk a Gamecube esetében, gondolok itt el- 
sősorban a Resident Evilre és a Metal Gear Solid: The 
Twin Snakes-re. De a kezdeti sikerek ellenére, a vi- 
szonylag alacsony bevétel és érdeklődés miatt ez a 

, síllusirányzat" is megszakadt, aminek egyenes ágú 
következménye volt a RE 2 és RE 3 eredeti formájában 
kiadott GC-s verziója, és a Resident Evil 4 — nagykö- 
zönség igényeinek szerint csiszolt — játékmenete, mely 
totálisan szemben áll az RE sorozat eddigi hagyomá- 
nyaival. 

















Számos másik példát említhetnék még, 
hogy egyes sorozatok mennyire ,elkorcso- 
sultak", úgymond behódoltak az egyszeri 
játékosok igényeinek, cserbenhagyva ezzel 
az igazi rajongókat. Gondoljunk csak az eredeti 
2D-s Prince of Persia-ra. Még emlékszem, hogy egy 
barátommal mennyit n) . Ha jól emlékszem, 60 
perces időlimit volt 8 nehéz pályára, és nem voltak 
mentések, ha kifutottunk az időből, kezdhettük elölről, 

ilamelyikünk rájött egy új trükkre, megoldásra, 

hívtuk a másikat, majd végül megadta magát a 

k, és azon morogtunk, hogy csak egy egyszerű 
ölelkezést" kaptunk jutalmul a stuff végén, pedig mi 
többre" számítottunk. :) Dreamcaston megjelent egy 
3D-s Prince of Persia játék, amiről még Veres Miki írt 
annak idején - na, az képes volt visszaadni az eredeti 

2D-s POP atmoszféráját logikai fej 
ügyességi feladataival, és legfőképp. 

! játékmenetével, Az újgenerációs POP: Sands 
of Time ezzel szemben nevetségesen egyszerű 
játékmenetet mutatott fel, és az igazi rajon- 

jók pont azokat a hosszas harcokat rühellték 
nne, melyek a POP: Warrior Within nevű 









elsősorban csúcsminőségű grafikára és kön- 

nyed játékmenetre van igény. Újra megemlít- 

ve a Dreamcastot, talán még emlékeztek né- 
Set Radio-ra. Azt hiszem rend- 
kstílust ki sem találhattak volna, 

(1. ám az X-es JSRF folytatás játékmenete totális 
ellentéte lett a JSR-ben tapasztaltaknak. Hiá- 
ba tetszett mindenkinek, aki játszott vele, a. 

I! mégis kevésnek talált bevétel miatt elvetették a 

li JSR kőkemény ügyességi és időhatáros játék- 
menetét, és egy könnyed JSRF-rel próbálták 

meg minél nagyobb rétegnek tálalni a játékot. 

Vagy ott van a Gran Turismo. Egyetlen men- 

torom ma már unikumnak számító cikke ké- 

es volt lázba hozni bennünket, még 3-4 hét 

Élsögy Need For Speed 3 után is. Képesek 

voltunk naphosszat csak a jogsivizsgákat 
nyüstölni, méghozzá memóriakártya hiányár 

1 banl!), hogy aztán másnap újra nekiálljunk, 

de akkor már egy másik kocsit tuningoltunk 

) fel totálisan. Az International A jogsi vizsgá- 
kat még memoriakártya birtokában is csal 
hetekkel / hónapokkal később tudunk teljesen 

! letenni. Még emlékszem is az ominózus du- 

) mákra, amit egy-egy vizsga 100. próbálko- 

zás után ejtettünk: 

1 - Hát nem igaz, hogy mindig azokat a r""adt 

:. ) kanyarokat cseszem ell 
b- atti az egyenes szakaszokkal már nincsen 

gond. 

Ma ez már sajnos elképzelhetetlen lenne, mi- 

nekután futószalagon gyártják a tucatjátéko- 

kat. Vagy említsem a Need For Speed soroza- "I 

tot? Remélem értitek, hogy mire gondolok. 

És itt egy éles kanyarral rá is térnék a Tom 
Clancy játékokra, azon belül is elsősorban a 













Splinter Cell sorozatra, hogy később megértsétek, miért 
is írtam ezt a hosszas bevezetőt a Splinter Cell: 
Chaos Theory kapcsán. 





A Tom Clancy ötletei alapján készült Ubi Soft játékok 
egytől-egyig komolyabb katonai, terrorizmus és politi- 
kai témájúak, ahol nem a történeten, hanem sokkal in- 
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kább a taktikai szimuláción van a hangsúly. Xbox-on 
három sorozattal találkozhattunk eddig, ezek a Ghost 
Recon, a Splinter Cell, valamint a komolyabb múlttal 
rendelkező Rainbow Six. Ezen játékok stílusa egytől- 
egyig kőkemény taktikai shooter, vagy lopakodós 
kémkedős a Splinter Cell esetében, a nehézségi szin- 
tek pedig kivétel nélkül a plafont verik, így sok min- 
denkinek túl szakmainak is bizonyultak. Legalábbis 
ezek voltak a tapasztalataink az eredeti és a folytatá- 
sok, vagy inkább kiegészítő részek (GR: Island Thun- 
der, SC: Pandora Tomorrow, RS: Black Arrow) játék- 
menetei alapján. Akinek ez a nehéz taktikai 
játékstílus jön be, azt ajánlom szerezze be 
gyorsan mind a 6 játékot, és nyüstölje 
öket, amíg lehet, hiszen valószínűleg - 
anyagi okokból - ez a stílus is ki fog halni 
hamarosan. Ennek a tendenciának már mutatkoz- 
nak is az első jelei, elég ha csak az új Ghost Recon 2- 
re gondolunk. Az első és kiegészítő rész vegylövéses 
elhalálozásainak" , és a kőkemény taktikai stratégiái- 
nák itt már nyomát sem találjuk, hanem inkább a 
könnyedebb és árkádosabb játékmenet vette át a ve- 
zető szerepet. A sokak által igen nehéznek titulált X-es 
Rainbow Six sorozatnak véleményem szerint egyéb- 
ként is már zuhant a színvonala, valamint a nehézségi 
szintje a klasszikus részekhez képest, hiszen a munka 
nagy részét már így is a csapattársaink végzik. Még- 
sem csodálkoznék, ha a nagyközönség igényeit kielé- 
gítve még tovább lépnének, és a Rainbow Six 4-ben 
már egy Swat jellegű sokkal árkádosabb játékmenetet 
eszközölnének. 


A SPLINTER CELL 
del tey4td 


A 2002 végén bemutatott Splinter Cell sorozatban 
aa 40-es éveiben járó profi veterán harcost, Sam 

Fishert volt szerencsénk irányítani. A játéklok]ban va- 
lós külpolitikai helyzetekhez kapcsolódó, mégis fiktív 
küldetéseket teljesíthetünk, ahol a fő céljaink számító- 
gépes információk letöltése, politikailag nem kívánt 
személyek likvidálása, túszok kiszabadítása stb. Cél- 
joink eléréséhez pedig hatalmas és jól örzött épületbe 
ell ,besurrannunk" , őröket, terroristákat ártalmatlan- 
ná tennünk és egészen a keresett helyszín eléréséig 
lehetőleg észrevétlennek maradnunk. A Splinter Cell 
nem akció játék, sokkal inkább taktikai. Rendkívül tü- 
relmesnek és megfontoltnak kellett lennünk, hiszen na- 
jyon nehéz dolgunk volt. Szinte mindig sötétben kel- 
lett nozognunk, ezért nagyon gyakran kellett a night- 
visiont féjjellátót) hordanunk. Lövöldöznünk csak a 
legvégső esetben kellett. Legjobb, ha spóroltunk a lő- 
szerrel és az életerőnkkel, különben hamar meghal- 
tunk. Az animációk — gondolok itt elsősorban a moz- 
gásokra — rendkívül kidolgozottra sikerültek. Az első 
rész grafikája, ha számomra első megjelenésre nem 
is volt eget rengető, nagyon szép és részletes. A fej- 
lesztők nagyon nagy hangsúlyt fektettek a fény-ár- 
nyék effektekre, ha pedi beka soltuk a nighivisiont, 
egyenesen filmes látványban lehetett részünk. Szó- 
monra az volt az egyik leglátványosabb elem, aho- 
gyan a függönyökön átmentünk, azok pedig lágyan 
visszasiklottak a vállunkon. A zene és a hangok terén 
sem volt panaszunk. Sam Fisher jellegzetes szinkron- 
hangját Michael Ironside (Hegylakó II, Csillagközi In- 
vázió, Viharzóna) kölcsönözte. A SC-t ,Metal Gear 
gyilkosnak" is nevezték, talán azért, mert az ottani 
settenkedés és lopakodás alapötletét dolgozták ki, 
majd vitték tökéletesre. De a Metal Gear sorozat ter- 
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mészetesen nem csak erről szól, és bár pl. a második, 
a Sons of Liberty nem sikerült olyan jól, mint a PS-es 
MGS, én Xbox-ra — mint játékot - mégis inkább a 
Metal Gear Solid 2: Substance-et szoktam ajánlani a 
Splinter Cell-lel szemben. Már csak a történet miatt is, 
mivel a Splinter Cell tulajdonképpen csak egy nagyon 
profi ,küldetéslemez". 
A második részre másfél évet kellett várni, de a 
Pandora Tomorrow-t nem nevezhettük igazi folyta- 
tásnak, inkább csak kiegészítő résznek, hiszen az 
egyjátékos mód játékmenete, és a grafika alig külön- 
bözött az első résztől. Kaptunk azonban egy nagyon 
rofi multiplayer módot. A sorozat közben olyan si- 
ereket ért el világszerte konzolos és PC-s körökben, 
hogy hamarosan meg is filmesítik majd Sam Fisher 
kalandjait. Egyébként 2002-ben már volt szerencsém 
egy Tom Clancy mozifilmhez, nevezetesen a Rettegés 
arénájához, ahol liev Schreiber véleményem szerint 
már egyszer hitelesen alakította , Sam Fisher" szere- 
jz De félek, hogy amennyiben amatőrök kezébe 
erül a forgatás joga, akkor csak egy B kategóriás 
akciófilmet fogunk kapni, de ez még a jövő kérdése. 
Most 2005 tavaszán azonban elérkeztünk végre a 
harmadik részhez, mely grafikailag, és játékmenet- 
ben is nagyban eltér a korábbi részekhez képest. Bi- 
zony pontosan arról van szó, amit már sokan sejthet- 
tetek a hosszas bevezetőm után, a Splinter Cell: 
Chaos Theory már nem az a kőkemény 
taktikai Splinter Cell játék, mint amit az el- 
ső és második rész , személyében" megis- 
merhettetek. Persze szeretnék mindenkit megnyug- 
tatni, hogy ez még a kezdeti savanykás élményto- 
pasztalataim ellenére sem feltétenül negatívan, hi- 
szen ennek köszönhetően — a Metal Gear sorozathoz 
hasonlóan — sokkal nagyobb szabadságot kapunk a 
játékban. 





ÚJÍTÁSOK - 
JÁTÉKMENET 


Habár már legalább egy éve rendelkeztem a Pandora 
Tomorrow-val, teljesen csak alig 2-3 hete futtattam ki, 
direkt a harmadik rész kapcsán, hogy már ne kelljen 
külön időt szakítanom a második részre. Így viszont 
teljesen frissen él még bennem a kép róla, és tisztán 
emlékszem arra is, hogy milyen általánosságok jutottak 
eszembe a Splinter Cell játékokról. A legszembetűnőbb 
észrevételem az volt, hogy bár különböző eszközök 
legváltozatosabb arzenáljával rendelkeztünk, számos 
szitvációt csak egyetlen egy módon lehetett megoldani, 
és nem egyszer csak a szerencsémnek köszönhettem, 
hogy sikerült. A második rész, ha lehet, még nehe- 
zárd tűnt eljes mint az első. Az He külde- 
téssel pedig véleményem szerint túllőttek a cé- 
lon. Az egyik legkeményebb fézvéölésjém szerint 
az volt, amikor egy hatalmas raktárban, melyben leg- 
alább egy tucatnyian tartózkodtak, ki kellett szúrnom 
5-6 terroristát, hogy végezzek velük. Mindezt persze 
úgy, hogy sem az álruhás terroristák, sem pedig a civil 
munkások nem vehettek észre. Egyenként kilőttem min- 
den lámpát (pedig vagy több tucat volt), mindig meg- 
vártam, míg a munkásoknak elül a gyanújuk a gyanús 
zaj után, majd egyenként mindet elkaptam hátulról, a 
sarokba cipeltem és leütöltem őket. A terroristák ezek 
után mé Foptok is egy golyót a fejükbe. Mindez 
ugyan elsőre sikerült, de vagy 40 percig tartott, nekem 
pedig végig a torkomban tt a szívem. Na, most 
ezek után lelkesen nekiálltam ugyebár a Chaos Theory- 
nak, és gyakorlatilag már 10-20 perc után végérvé- 


nyesen leszögezhettem, hogy egy Pandora Tomorrow-s 
skiképzés után gyakorlatilag a CT , gyerekjáték". 

Először is nagyon ritkán találkoztam olyan szitváci- 
ókkal, ahol különösebben gondolkoznom kellett vol- 
na. Minden ment magától. Itt vannak például a ko- 
rábbi részekben roppant mód bosszantó riasztók. 
Nincsen minden küldetésben, de ha van is, akkor sem 
kell tőle félni. 

Ezt igen érdekesen indokolták meg a játékban. Ami- 
kor Sam érdeklődik a riasztók iránt, cinikusan meg- 
jegyzi, hogy ilyenkor biztos vége a küldetésnek. Az ez- 
Teen erre azt válaszolja, hogy ,ez nem egy videojá- 
ték", mindössze nagyobb lesz a riadókészülség. Igen, 
valóban végigmehetünk akár az egész pá- 
lyán úgy, hogy gyakorlatilag lépten-nyo- 
mon megszólal a riasztó, akkor sem fújják le a 
küldetést. Az egyes fokozatnál éberebbek lesznek az 
őrök, a kekesnálrnasszív golyóállómellényt öltenek ma- 
gukra, a hármasnál védősisakot vesznek fel, a maxi- 
mólis négyes fokozatnál pedig mór teljes riadókészült- 
ség lesz érvényben. Aztán itt vannak a civilek. Ugye 
nem kell ecsetelnem, hogy ko- 
rábban mi történt, ha egynek is 
baja esett. Arra pedig különö- 
sen háklisak voltak, ha egy 
olyan személyt öltem meg, 
vagy akárcsak megütöttem, aki 
csak picit is fontos volt a külde- 
tés szempontjából. Itt legjobb 
sselben ís csok morognak rém, 
Próbaképpen direkt fejbelőttem 
az egyik rés szövelségese- 
met (utána persze nem mentet- 
tem el), persze morogtak rám 
rendesen, erre Sam csak annyit 
mondott, hogy baleset volt" , 
vagy hogy ,nem láttam jól a 
sötétben" . Egyetlen olyan 
eset volt, hogy egy ilyen 
hiba miatt újra kellett 
kezdenem egy küldetést, 
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amikor az egyik pályán direkt meg volt határozva, 
hogy nem lőhetem le a CIA embereit. Más esettel 
azonban nem találkoztam. A retinaleolvasókat, 
vagy elektronikus számzáras ajtókat most 
már mi magunk is meghackelhetjük, vala- 
mint a célpontot is pontosan jelölik nekünk 
egy 3D-s térképen. Éppen ezért senkit sem kell kí- 
mélnünk, és szinte soha nem kell újrakezdenünk a kül- 
detést. A legfontosabb, hogy a mentést már nem 
checkpointoknál ajánlják BA hanem bármikor tet- 
szés szerint menthetünk, mégpedig bármi- 
lyen szitváció közben, éppen emiatt ez el is tart 
néhány másodpercig. Ugye nem kell ecsetelnem, hogy 
ez mennyire megkönnyíti a játékmenetet? 


ÚJÍTÁSOK - ELLENFELEK 
LIKVIDÁLÁSA 


A fegyveres küzdelmeken kívül ezúttal igen nagy 
szerephez jutnak a különböző pusztake- 
zes, és késelős harci technikák is, melyek 











mindenképpen nagy előrelépést jelentenek az előző 
részek , nyögvenyelős leütéseihez" képest. A bal ra- 
vasszal különböző hatékonyabb technikákkal kábít- 
hatjuk el ellenfelünket, például tenyér éllel állon vág- 
hatjuk, vagy nemes egyszerűséggel gyomron térdel- 
hetjük őket. A jobb ravasszal viszont már igen halá- 
8 késelős fejtse isssz hé Például a föl- 

ön guggolva egy gyors mozdulattal elmetszhetjük el- 
lenfelőn torkát, vagy egyszerűen hátba, esetleg has- 
ba szúrhatjuk. Ezt ne hagyjuk figyelmen kívül déban 
az esetben sem, ha hárurrál kaptuk el ellenfelünket pl. 
vallatni, ha ugyanis nem kívánjuk feltétlenül megfosz- 
tani az élettől a szerencsétlent, akkor csak egy vi- 
szonylag ártatlan fojtó technikával segítsük őt a föld- 
re. Számos újabb technika is a rendelkezésünkre áll. 
A csöveken lelógva elmetszhetjük az arra tévedők tor- 
kát, a perem szélén lógva levethetjük a mélybe az ál- 
dozatunkat, vagy miután a thermo-szemüveg segítsé- 
gével betájoltuk a túloldalon álló ellenfelet, egyszerű- 
en berúghatjuk az ajtót agyonütve ezzel a fickót. 
Mindenképpen nézzük végig a játék látványos intro- 
ját, valamint részletesen tanulmányozzuk át a Sam 
Fisher által kommentált tutorial videókat, hogy min- 
den technikának az ismeretében legyünk. 


ÚJÍTÁSOK - 
SZABADSÁG 

Na és épp ez az, amiért az új Splinter Cell kapcsán 
mégis ilyen pozitív véleménnyel vagyok. Az eddigi 
részek tulajdonképpen túlságosan is 
wsszakmaira" sikerültek, ezt az új részt 
azonban már kétségkívül nevezhetjük ,já- 
téknak". így utólag örülök, hogy már nem vagyunk 
különféle szabályokhoz kötve, hanem saját belátá- 
sunk szerint cselekedhetünk. A Chaos Theory egy két- 
ségkívül 100 -ig profi, és rendkívül redlisztikus já- 
ha Chan nk 8 sezbdgi de TE ls G 

ogy élünk-e a lehetőséggel. Ha akarjuk végigtolhat- 
juk teljesen profin a pályákat egyetlen hiba nélkül, 
akárcsak a Tenchu esetében. De úgy vagyunk vele, 
mint mondjuk anno a Driverrel. Hiába próbáltunk 
percekig szabályosan közlekedni a Kresz szabályai 
szerint, a végén úgy is mindig kibújt belőlünk a kisör- 
dög. Itt is bármikor előkaphatjuk a rünket, és 
favágó módon elkezdhetünk lövöldözni, majd később 
visszatérhetünk a taktikusabb játékmenethez. Rajtunk 
áll, már nem vagyunk szabályokhoz kötve. A kön- 
nyed játékmenetnek köszönhetően olyan 
szabadságérzetet kapunk a játékban, ami 
eddig csak a Metal Gear sorozatokra volt 
jellemző. 

A legtöbb szítvációban számtalan lehetőség közül vá- 
laszthatunk. Pl. mit csinálunk akkor, ha egy kisebb ter- 

áthaladni, de hárman is tartózkodnak benne. 
k a lámpákat, és egyszerűen elosonha- 
k. Vagy kilövünk egy füstgránátot, és a 
thermo-szemüveg segítségével egyszerűen leütjük őket. 
Vagy egyenként elkapjuk őket hátulról a sötétben. 
Vagy füttyszóval egyenként elcsaljuk őket a folyosó vé- 
gébe. Vagy egy eldobott tárggyal (pl. konzervdoboz) 
eltereljük a figyelmüket, mi meg közben elosonunk 
(akár a fényben) mellettük. Vagy végigmászunk a te- 
rem felett ágazó csövön. Vagy átmászunk a kisebb 
szellőző résen. Vagy a jobb falra lövünk egy sticky-ka- 
merát, mellyel (szintén fütyszó segítségével elcsalhat- 
juk őket, vagy még el is tert őket a kamera 
gáztartalmával, Vagy elkaphatjuk az egyiket, majd 
élőpajzsként használva lelőjük a másik kettőt. Egysze- 
rűen le is löhetjük őket, vagy késünkkel mindegyiknek 
elvághatjuk a sötétben a torkát, stb. 

A lényeg, hogy számtalan halálos és kevésbé brutális 
módszer közül választhatunk. A pályák végén egyéb- 
ként kapunk értékeléseket, tehát érdemes gyakorolni. A 
primitív tűzharcot pl. nem igazán díjazzák 

Még egy érdekesség, hogy már az ajtókkal sem kell 
bíbelődni. Ha akarjuk, használhatjuk a lockpicket, de 
most egyszerűen fel is törhetjük a zárat, bár ez utóbbi- 
nak, és minden más rongálásnak (pl. törött ablaknak) 
nyoma marad, úgyhi ejha jó értékelést szeretnénk, 

nem téstenénli hegy, megszólaljon a riasztó, fi- 
gyeljünk ezekre, és éppen emiatt továbbra is van értel- 
me a testek eletésének, de a lényeg, hogy nem kö- 
telező. 


GRAFIKA ÉS HANG 


Már a PS2-es verzió esetében is meg kell jegyeznem, 
Kgy gakoratlog alig marad el megjeleníészen az 
X-es Pandora Tomorrow mögött. Efelől csak a különbö- 
ző fényárnyék effektek képeznek kivételt, valamint a 
nighivisiont, és a thermo módot is túlságon , szemcsés- 
nek" találtam. A másik probléma, hogy mint sok másik 
PS2-es játék esetében, a Chaos Theory grafikája is túl- 
ságosan elmosódott / élettelen egy RGB kábel hiányá- 
ban, ez utóbbival azonban pengeéles (GC-n és Xbox- 
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on nincs ekkora különbség kompozit és RGB között). 
Ettől függetlenül - a gép technikai tudásá- 
nak ismeretében - maximálisan elégedettek 
lehetünk a PS2-es verzió grafikájával. Na, 
de az X-es verzió előtt egyenesen letettem a hajamat! 
Hát ez valami döbbenetes, hogy ez a játék hogyan 
bánik a fényárnyék effektekkel. Ez kérem szépen min- 
dent ver vizuálisan! Szebb az X-es Cold Fearnél, 
szebb a GC-s Resident Evil 4-nél, és sokkal gyönyö- 
rűbb látványban lehet részünk, mint az előző két SC 
rész esetében. Az eddigi legszebb konzolos játék címét 
minden bizonnyal a The Chronicles of Riddick tudhatta 
eddig magáénak. Vajon a Chaos Theory még azt is le- 
pipálta volna ? Nos igen is, meg nem is. Az igazság 


MARTIN BELESZÓL! 


Mivel Xbox-on jelen pillanatban nincs MGS3, 
ezért a CT egy tökéletes alternatíva helyette. Ké- 
mes is, meg lopakodós is, meg nagyon szép is. 
PS2-n van MGS3, ezért én inkább azt választa- 
nám első körben, és ha azt már kivégeztem, akkor 
venném meg a (T-t. 


5376 KONZOL 





az, hogy az X-es Cha- 
os Theory egyes 
helyszínein olyan 
brutális vizuális meg- 
jelenítést használ, 
melyre még egysze- 
rüen nem volt példa 
konzolokon. A Riddick 
azonban szinte végig ké- 
pes volt tartani a maga 
gyönyörű, matt, csillogó- 
villogó textúrózott , fémes" 
grafikáját, míg a Chaos 
Theory-ban azért nem volt 
minden helyszín olyan ki- 
magasló, így gyakorlatilog 
gratikaila. terei mellett 
teljesítenek. Azt azon- 
ban mindenképpen 
leszögezném, hogy 
megjelenítésben ég 
és föld a különbség 
az X-es, és a PS2-es 
verzió között. Ez már 
az első pályán is nyilván- 
valóvá válik, hiszen míg 

I. PS2-n sima sötét barna 

lak fogadnak bennünket, 
addig Xbox-on az egész 
cseppkőbarlang gyönyörű 
zöldes ETFONLOT 
úszik. 

Viszonylag sokat fejlődött 
az őrök mesterséges intelli- 
genciója is. Már nem 
annyira kiszámíthatóak, és 
a gyanús helyzeteknél fák- 
lyát gyújtanak, megvilógít- 
va ezáltal a sötét sarkakot. 

Az elrejtett testek már 
nem lógnak át a falon, ha- 
nem intelligens módon ne- 





kidönthetjük őket. 

A hangok és zenék hozták a szokásos minőségi szín- 
vondlat, bár azért akadtak közöttük kissé idétlen , Íran- 
ciás" akciómuzsikák is. Sajnos PS2-n akadnak ennek 
kapcsán töltési hibák is. Például ha beindul az akció- 
zene, megszűnik a háttérzaj, majd ha elmúlt a veszély, 
kisebb töltés után jön csak vissza pl. a hullámok zaja. 
Egyébként megmagyarázhatatlan okokból egyes pó- 
Iyarészek, pl. kisebb folyosó-elágazások valamiért mi- 
nimálisan különböznek a két verzió esetében. (Erre mi- 
ért volt szükség 2) 








Ez a játékmód véleményem szerint egy Oscar díjas 
megoldás. Annyira ada már magát eddig is az ötlet, 
de megérte várni, hiszen egy rendkívül korrekt vége- 
redményt kaptunk jutalmul. A training pályán kívül 4 
speciális pálya áll a rendelkezésünkre, bár elképzelhe- 
tő, hogy végigjátszásuk után további küldetéseket kap- 
hatunk, esetleg letölthetünk online, hiszen ez utóbbira 
is volt már példa a $C-nél. A speciális pályákra azért 
volt szükség, mert bár hasonló feladataink vannak 
bennük, mint a campaignban, direkt úgy tervezték meg 


őket, hogy csak két játékos együttműködésével legye- 
nek megoldhatóak. Természetesen itt is egy rendkívül 
részletes training / tutorial áll a rendelkezésünkre. A 
kooperatív technikákat egy speciális gombkombinációi- 
val hajthatjuk végre: pl. bakot tarthatunk a másiknak, 
hogy eezsztesákűt magasabb peremre. lelógat- 
hatjuk a másikat egy lukon át a lezárt helységbe, hogy 
meghackeljen pl. egy számítógépet. Árdolhatjuk a 
másikat egy távolabbi platfomra. Vagy leengedhetjük, 
esetleg felhúzhatjuk a társunkat egy kötél segítségével. 
Átmenetileg hatástalaníthatunk speciális pisztolyunkkal 
kamerákat / gépfegyvereket, míg a másik átér a biztos 
túloldalra, majd onnan újból leblokkolhatjuk a bizton- 
sági berendezéseket, hogy a másik ügynök is átérjen. 
És parsza kátős tüzerővel témadhakonk az őrök ellen 
stb. Ha valamelyikünk elhalálozna, a társunknak lehe- 
tősége van egy konkrét időn belül felélesztenie a másik 
ügynököt. Az pedig egyenesen hihetetlen, hogy még 
system linkes, vagy online összeköttetés közben is ké- 
pesek vagyunk kooperatív módban bármikor (ingame!) 
menteni, vagy állást visszatölteni. Konzolon eddig ki- 
zárólag pályák közötti, vagy eredmények / pontszá- 
mok mentésére volt csak példa, de ilyenre még bizto- 
san nem. Csípjetek meg! :) 
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Ez a játékmód már ismerős lehet egyeseknek a 
dora Tomorrow-ból. Már akkor is eszméletlenül jó öt- 
letnek tartottam, és természetesen most sem hiányozho- 
tott a folytatásból. 

A versus összesen négyen játszható gépenként egy 
személlyel, méghozzá kizárólag (X-en) system linken, 
vagy online. (Rémlik valami, mintha a P$2 valami LAN 
jelegű összeköttetést is támogatna, de ebben most nem 
vagyok biztos.) A feladat egyszerű. Amíg a kémeknek 
be kell surranniuk egy létesítménybe, és Különböző dol- 

jokat kell ellopni, meghackelni, vagy megrongálni, ad- 
d az öröknek ezt meg kell akadályozniuk. Lehetősé- 
günk van sima deatchmatch-re is, 7 ez utóbbit fantá- 
ziátlannak tartom. A kémeknek ugyanazok az eszkö- 
zök állnak a rendelkezésükre, mint Sam Fishernek, így 
sokkal jobban tudnak rejtőzködni, és jóval mozgéko- 
nyabbak is. Viszont számos kamera, és egyéb bizton- 
sági rendszer (pl. lézer) hátráltatja a küldetésben, me- 
lyeket átmenetileg elkábíthat speciális pisztolyával, 
csak úgy mint az őröket. 

A termek közötti közlekedést külön problémássá teszi, 
hogy minden egyes elektromos zárat külön meg kell 
hackelni. Az őrök ezzel szemben szabadon járhatnak 
kelhetnek, és igen hatékony fegyverrel rendelkeznek, 
melyet kizárólag FPS módból kezelhetünk. A kémek 

akorlatilag ártalmatlan , sugárpisztolyaival" ellentét- 
bé ez már nagyon is halálos fegyver. Viszont nem 
követhetjük a kémeket a nehezen elérhető helyekre, és 
a zseblámpákkal is igen jól körbe kell nézni minden 
sarok, fedezék, vagy szilőb mögött, hogy nem rejtő- 
zik-e ott véletlenül egy kém. Speciólis szemüvegeink 
korántsem tűnnek olyan hatékonynak, mint kém ellen- 
felőinkké; de a mozgásjeleó gyolron iden kesztosneb 
bizonyult, valamint az elektromágneses szemüveg is 
igen jól kimutatja, ha a kémek sugárpisztolyt, vat 
nighívisiont működtetnek a sötétben. A kihívás tökéletes 
behangolása tulajdonképpen csak a teljesítendő fel- 
adatok, és a kémek életeinek számán, valamint az idő- 
határon múlik. 11 tetszetős pálya áll a rendelkezésünk- 
re, melyek közül 5-öt a Pandora Tomorrow-ból emeltek 
át kisebb változtatásokkal. 











Minden kezdeti fanyalgásom ellenére arra a következte- 
tésre jutottam, hogy a Chaos Theory egyértelműen 
minden idők legjobb Splinter Cell játéka lett. 
A sokkal könnyedel b és folyamatosabb játékmenete 
n ágrendektal nagyobb szabadságot kölcsönöz ne- 
könk, mint valaha. A 5C rajongók továbbra is megtalál- 
hatják benne az extrém kihívást, ugyanakkor nem kény- 
szeríti rá az árkádosabb stílus kedvelőit mindenféle kötött 
szabályra, tehát kizárólag rajtunk áll, hogy milyen lehe- 
töségetkel élünk. Mindenképpen hosszú Kikapcsolódást 
jelent egyaránt egyedül, és multiban is. Az igen ötletes 
versus módot most egy még ötletesebb kooperatív mód- 
dal egészítették ki, amit osztott képernyőn, (X-en) system 
linken, és online is kipróbálhatunk, úgyhogy le a kalap- 

I az alkotók előtt. (A végső értékeléseket ezeknek a 

irtokában kell értelmezni. Ha nem rendelkezel sem sys- 
tem link, sem pedig online lehetőséggel, akkor nyugod- 
tan vonjál le 1 pontot.) Arról nem is beszélve, hogy való- 
színűleg továbbra is lesz majd lehetőség további pályá- 
kat letölteni a merevlemezre, elsősorban persze csak 
Xbox live:on keresztül. Az már csak hab a tortán, hogy 
az X-es verzió sok helyszínen olyan grafikát produkál a 
fényárnyék effektjeivel, hogy az egyszerűen elképesztő. 
És ezek mellett még a PS2-es (kissé butított) verzió is 
igencsak megállja a helyét. A Splinter Cell: Chaos The- 
ory-t nemcsak a korábbi részek rajongóinak ajánlom, 
hanem hála a mindenki számára emészthető játékmene- 
tének, most már mindenkinek. Ha pedig lehetőséged van 
system linkre, vagy még jobb online elérhetőségre, buta 
vagy, ha kihagyod. 
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TOM CLANCY"S SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY 


jelez e AZELUMÍSOTT EKE ETTE 
grafika: kiváló 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság kiváló 
zene / hang: közepes 
hangulat: kiváló 


1-2 dátékos, 1-4 (online) 
memóriakártya 8mb (579KB) 
amatóg Irányító [dual shock) 
dpi HI, headset 


PS2 


4 a gép képességeikhez képest kiváló grafika, 
szabadabb játékmenet, ötletes multimódok 
X butított verzió, hanghibák, 
profiknak túl könnyű 
kiváló 
kiváló 

kiváló 
zene / han jó 
hangulat: kiváló 


grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 


1-2 Játékos, headset 
(1-4) system 
4 sok helyszínen a legszebb konzolos 
grafika, szabadabb játékmenet, 


ötletes multimódok 
x profiknak túl könnyű 


KBOK PS2 


9.5 pont 9Dpont 











Talán a sors fintora, hogy egy hónappal az- 
után, hogy a Republic Commando cikkben leír- 
tam, milyen viszonyban állok a csapat-alapú tak- 
tikai FPS-ekkel, megkaptam a stílus következő 
nagyágyúját, a Brothers in Arms-ot is. Egy 
percig sem bánkódtam emiatt, olyan komoly elő- 
zetes elvárásaim voltak ugyanis a játékkal kap- 
csolatban, hogy mindenképpen szerettem volna 
minél mélyebben kielemezni. Úgy gondoltam, 
hogy akárcsak a háborús filmek esetében, úgy a 
hasonló témájú játékokban sem nagyon tudnak 
már újat mutatni a kiadók. A megjelenés előtt 
ge gyakrabban lehetett hallani, hogy a készi- 
tők sok szempontból az Elit alakulatot vették ala- 
pul, ami sokakat nagy örömmel töltött el, ugyan- 
akkor a világtörténelem során ezerszer kellett 
már csalódnunk hasonló adaptációkban. A törté- 
nelmi alapokon nyugvó sztori a 101. Ejtőernyős 
Kéöszély fómagálai napjait dolgozza fel a 
partraszállástól kezdve egészen haláluk órájáig. 
A bevezető pálya láttán erőteljes izgalmi állapot- 
ba kerültem, ugyanis bármit teszünk, csapatunk 
megsemmisül, és bevallom őszintén, nagyon sze- 
retem, ha cukormáztól mentesen képes egy törté- 
net bemutatni a kőkemény valóságot. Ezt látszott 
igazolni, hogy a játék a néhány nappal koráb- 
ban felirattal indít ezután, magyarul az osztag 
utolsó napjait kell végigjátszanunk, és tudjuk, 
hogy a végén meghalunk. Demoralizáló? Igen, 
valóban az, nyilván senki nem szereti, ha előre 
lelövik a csattanót, de arra kérek mindenkit, ne 
aggódjon a befejezés miatt. Nem véletlenül 
hangzik így a játék reklámmondata: , Amikor 
Normandiába érkeztünk, katonák voltunk, ami- 
kor hazatértünk bajtársak". 








Matt Baker őrnagy és csapata egy repülőn 
várja, hogy a partraszállás előestéjén az ellen- 
séges vonalak mögé ugorhasson le. Oldalra pil- 
lantva láthatjuk, hogy több száz katona és több 
tucat repülőgép kapta ezt a bizonyára megtisz- 
telő, ám mégsem túl hálás feladatot. Gyorsan 
kell ugrani, mert a németek folyamatosan lövik 
a gépeket. A katonák mindannyian másképp 
dolgozzák fel a történéseket, van aki hatalmasat 
rókázik, míg mások szótlanul, maguk elé bá- 
mulva ülnek, tekintetük fátyolos. Egy dolog kö- 
zös mindegyikükben: szeretnének egy konti- 
nenssel távolabb tartózkodni, és a háborúról 
csak újságokon keresztül értesülni. Nem tehetik. 
Ugraniuk kell, el is veszítik egymást a francia 
éjszakában. Itt vehetjük kézbe az irányítást, el- 
sőként meg kell találnunk csapatunk elveszett 
tagjait: szerencsére mindenki biztonságban ért 
földet, csak szétszóródtak. A felszerelésünk 
olyannyira szegényes, hogy az első cimborától 
kell kérnünk egy pisztolyt, de később a néme- 
tektől elszedhetünk komolyabb fegyvereket is. 

Hamar észrevesszük, hogy miben különbözik a 
két legkomolyabb (és egyben legszínvonalasabb) 
vetélytársától, a Medal of Honor sorozattól és a 
Call of Duty: Finest Hour-től a BIA. Talán érde- 
kesnek tűnik az autós játékokból átemelt hason- 
lat, ugyanakkor igaz: míg előbbiek a háborút 
erőtejesen arcade játékmenettel párosítva mutat- 
ják be, addig a Brothers igazi szimuláció. Nem 
rönjándáránk egyszerre ezren (na jó, néha elő- 
fordul, de akkor érezni is fogjuk, hogy abban a 
szitvációban, társaink segítő tögyvérék támo- 

jatva érezve magunkat ez reális szitváció), hogy 
Klése ésén levadászva őket az első kanyar 
mögött egy egészségügyi csomag képében már 
magunkhoz is szólítsuk a ,megváltót" . Föld felett 
centikkel lebegő fehér egészségügyi láda, mely 
egy másodperc alatt bekapható? Éz nem az a 
játék... Soha nem kellett még FPS-ben ennyire vi- 
gyáznunk magunkra, akár egy lövés is végzetes 
lehet (főleg nehezebb fokozatokon), de ha eset- 
leg csak gyengébb találatot kapunk, azt is ma- 
gunkkal cipeljük a pálya végégig. A checkpoin- 
tos mentési rendszer sem könnyíti meg a dolgun- 
kat, ráadásul ha nem tudjuk végigcsinálni az 
adott pályát, akkor ezek KIKGBESB lás után el is 
vesznek. Ha már alaposan megdicsérve a játékot 
a háborús szimulátor szót használtam a jellem- 
zésére, nem árt megvizsgálni a mesterséges in- 
telligenciát sem, hiszem abban a pillanatban hi- 
teltelenné válna az egész, ahogy meglátnánk a 
pusztában ész nélkül felénk rohanó ellenséget. 
Nem fogjuk meglátni, ugyanis a németek öle: 
sak, nem fesznek ilyet. El újnak fedezékbe, takti- 
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kusan helyezkednek, nem kezdenek kamikáze 
akciókba. Úgy viselkednek, ahogy azt elképzel- 
jük, nem Szakdnélhek ész nélkül, tudják, hogy 
nekik is csak egy életük van ezen a világon. Min- 
dez elmondható a csapattagokra is, idővel nem 
magányos harcosként, hanem társakkal körülvé- 
ve fogunk az ellenséges terepen előrehaladni. 
Amennyiben hagyjuk őket maguktól tevékeny- 
kedni, képesek arra, hogy taktikázzanak és ne 
hozzanak rossz döntéseket. Jellemző, hogy 
amennyiben elvesztettem valamelyik társamat, 
azt általában annak köszönhettem, hogy hibás 
utasításokkal láttam el, és hagytam szegényt a 
halálába rohanni. Magától nem tette volna ezt 
mege. A pozitív képet egy kicsit árnyalja, hogy 
a lelőtt csapattársak a. fg 7 7 
következő pálya elején . (ágzábta 3. 
már újból mosolyog: 
nak, ezt nyugodtan ki- 
hagyhatták volna. 
Mint a csapat alapú 
FPS-ek mindegyikében, 
itt is kiadhatunk utasí- 
tásokat az embereink- 
nek, akik ezt legjobb 
képességeink szerint 
követni is fogják. Nem 
bonyolították túl a 
rendszert, az igazán 
szükséges parancsok 
kiadására akár menet 
közben is lesz lehető- 
ségünk. A katonákat 
egy adott helyre küld- 
hetjük, megparancsol- 
hatjuk, hogy lőfegyver- 
rel vagy közelharcban kit támadjanak meg, be- 
küldhetjük őket fedezékbe, kérhetjük, hogy kö- 
vessenek — magyarul mindent m fúdönk tenni, 
amit Báköncstokkébi elvárnak tőlünk. 
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Taktikázás — ez mindennek az alapja. Itt nem 
lehet ész nélkül előremenni, mert nem fognak 
feléleszteni minket, mint a Republic Commando- 
ban. Már a második pályán megismerkedünk a 
taktikai alapokkal, melyek a későbbiek során is 
nagyon jól alkalmazhatók lesznek. Rendelkezé- 
sünkre áll egy taktikai térkép, melyen felülnézet- 
ből vizsgálhatjuk meg a közelünkben elhelyez- 
kedő objektumokat és személyeket. Arra később 
még vissza fogunk térni, hogy ez mennyivel 
könnyebbé teszi a játékmenetet, most csak 
annyit jegyzünk meg, 
hogy ennek segítségé- 
vel remekül meg tudjuk 
tervezni előre a csele- 
kedeteinket. A haté- 
kony hadviselés szem- 
ontjából egy valós 
ják szítvációkban is 
gyakran alkalmazott 
taktika, az ,oldalról 
megkerülés" lesz segít 
ségünkre. Ennek lénye- 
ge, hogy míg embere- 
ink folyamatos tüzelés- 
sel lekötik az ellenfelet, 
addig mi a környező 
tereptárgyakat felhasz- 
nálva, megpróbálunk 
takarásban a Heki 
mögé (vagy legalábbis 
cz oldalukka] erülni, 
és lelőni őket. Ehhez persze türelem kell, gyak- 
ran sokáig kell várni a megfelelő pillanatra, 
azonban a pályatervezők munkáját nagy dicsé- 
ret illeti, ugyanis a legtöbb szakasz úgy lett ki- 
alakítva, hogy ha jól körbenézünk, találunk 
felelő lehetőséget a megkerülésre. Vigyáz- 
zunk, ha sokat csináljuk, függők leszünk, és az 
egész játékot ennek a taktikának az alkalmazá- 
sával akarjuk majd végigvinni. Ez persze nem 
gond, nem véletlenül dolgozták ezt ki ennyire 
precízen, a készítőknek is volt a céljuk 
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A szimulációhoz hozzátartozik a kellő nehéz- 
ség is, hiszen az életben sem lehet könnyű meg- 
állni a helyünket háborús szituációban. Négy 


MARTIN BELESZÜL! 


Marha jó játék, és ahogy Vega mondja, 
talán valamivel komolyabb a játékmenete, 
azt az átlag FPS-eknél meg- 
. Kicsit ,pepecselősebb". Hogy ez 
jó vagy rossz, azt döntsd el saját értékren- 
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nehézségi szint van, ezek érzésem szerint elég 
jól be lettek lőve, bárki megtalálhatja a képessé- 
geinek megfelelőt. Ha ez mégis kevés (egészen 

jontosan: sok) lenne, akkor több könnyítési le- 
Bétőség is a rendelkezésünkre áll. A fent már 
említett taktikai nézet az egyik ilyen, bármennyi- 
re is újdonság a használata, én egy idő után 
soha nem használtam, mert folyamatosan az az 
érzésem volt, hogy csalok vele. A szabad szem- 
mel még nem látható, de a közelben megbúvó 
ellenfelek ugyanis rajta vannak ezen a térké- 

en, így jogosulatlan elői jutunk a haszná- 
latával. Alapból a célkereszt sincs bekapcsolva, 
egyes történészek szerint a katonák előtt sem le- 
begett a második világháborúban ilyen, mi mi- 
ért is használnánk? Megnyugtatok mindenkit, 
aki nem tud meglenni nélküle, az bekapcsolhat- 
ja az opciók között, de sokkal reálisabb, ha be- 

ajolunk puskánk csövére, és úgy célzunk. 
Ilyenkor a fegyver végén lévő célgömb segít, és 
a pontos célzásnak köszönhetően kicsit köze- 


lebbről vehetjük szemügyre az előttünk fekvő te- 
rületet. 

A könnyítő funkciók felsorolásábó 

Hot ékszégtllsgnagyobb ői 

rangozott , suppression" mércét sem. Ennek lé- 


nyege, hogy minden ellenséges katona feje fö- 
lött van egy karika, melynek színe attól függően 
változik, hogy mennyire tartjuk erős tűz alatt. 
Pirosan világít, amennyiben még nagyon bátor, 
ilyenkor alig-alig húzódik fedezékbe, nem érzi, 
Pogyi veszély leselksdikírá; azonban az eltölééi 
rozatok után elkezd szürkülni, és amikor telje- 
sen átszíneződött, már csak ritkán fog visszalő- 
ni, inkább a fedezék biztonságát választja. Az 
első reakcióm ezzel kapcsolatban az volt, hogy 
micsoda nagyszerű ötlet, gondolatban már di- 
csértem is érte a Gearbox programozóit, hiszen 
nagyszerű új taktikai lehetőségeket nyit meg ez 
a funkció. Aztán egyre jobban elkezdett zavarni 
a kis kör, ugyanis tereptárgyaktól függetlenül 
mindig látjuk, akkor is, ha az ellenfél takarás- 
ev: ban van. Így szegé- 
jr tsaltgó esélyük sincs 
szé úg hel 
juk a jelből, hogy 
hol buikálnak. Ez ÖRI- 
ÁSI könnyítés, nem tud 
elkúszni egy katona 
sem, hiszen látjuk, 
hogy honnan hova tart. 
Szerencsére ezt is ki le- 
het kapcsolni. Ne ért- 
sen félre senki, nem hi- 
baként soroltam fel az 
imént ezeket a könnyí- 
téseket, éppen ellenke- 
zőleg. Úgy gondolom, 
hogy a nehézségi szir 
tek állításával és a fenti 
opciók ki-be kapcsolá- 
sával a Brothers az 
ik legjobban konfi- 
gurálható játék, amivel valaha találkoztam, kis- 
csirkék és: Váborús veteránok egyaránt élveze- 
tesnek fogják találni. 


A CSATATÉREN 


A BIA legnagyobb előnye azonban mégsem a 
nt már említett pozitívumok valamelyike, hanem 
a nagybetűs HANGULAT. Aki a non-stop akcióra 
bukik, nem fog sok örömet találni a j. élésn Itt 
néha két ellenséges katona elintézése is perceket 










vesz igénybe (persze ennek az ellenkezőjével is 
találkozhatunk, amikor géppuskával rövid idő 
alatt sok németet kell elintéznünk, de nem ez a 
jellemző), bujkálnunk kell, kiismerni a szembenál- 
lék viselkedését és folyamatosan foglalkozni a 
csapatunkkal. Az események is a valós történése- 
ket igyekeznek követni, így a feladatok is megfe- 
lelően összetettek, nem csak A pontból B-be kell 
eljutni az ellenfelek likvidálásával, hanem mindig 
kapunk valami pluszfeladatot, ami folyamatosan 
fenntartja az érdeklődésünket, és hiába végzünk 
az egyjátékos móddal nagyjából nyolc óra alatt, 
még mindig ott vannak a multiplayer lehetőségek. 
Ez utóbbi szerencsére egyik verzióból sem hiány- 
zik, és jó (2) Ubi Soft-os szokás szerint nem a ha- 
g;gyományosnak számító Deathmatch vagy Captu- 
re the Flag játékmódokat takarja, hanem egy na- 
on érdekes neee lehetőséget. A két szem- 
Fználló csapat célja ellépfélszel mig oz egyik 
kap egy feladatot, a másiknak meg kell akadá- 
lyoznia ennek végrehajtásában. Egyszerre kettő 
9 négy játékos vehet részt ebben, a csapat 
többi részét a gép irányítja egészen addig, amíg 
meg nem halunk, ilyenkor átvesszük egy másik 
katona szerepét. Nagyon jól látták a Gearbox- 
nál, hogy a ,! halomra ist az erdőben" 
ennél a fátéknál nem mi 
megtalálták azt a multis játél 
értékben jól (ha nem jobban) helyettesíti ezt. 


Mindenki eldöntheti maga, hogy szereti-e azt, 

ha egy több platformra megjelenő játék szinte 
az n megegyezik minden gépen. A 

pályák felépítése, a küldetések, a mesterséges 
intelligencia — mind azonos itt is. Az egyetlen 
terület, ahol egyértelműen sikerült különöséget 
felfedeznem, a grafikai kivitelezés. Míg a PS2 
verzió néhol színtelennek, életlennek és — valljuk 
be - helyenként csúnyácskának tűnik, addig 
Xbox-on egy fokkal jobb a helyzet: pl. a víz 
úgy csilog ahogy lel ész tENe Hála 


lisabbak. Ne essenek kétségbe a Sony gépek tu- 


lajdonosai se, szó nincs arról, hogy rossz lenne 
az összkép, csupán a másik platform nyújt töb- 
bet. Ennek, és csakis ennek köszönhető a fél 

pontos eltérés a végső pontszámban (a grafikát 


ugyanakkor mindkét helyen jónak tituláltam, az 
egyik mondjuk négyes alá, a másik négyötöd, 
framerate problémák azért néha előfordulnak itt 
is ,ott is), úgy gondolom, hogy mindkét gép tu- 
lajdonosai csak jól járhatnak a BIA megvásárlá- 
sával. Olyan programot kaphatnak, amely egy- 
értelműen rendelkezik bizonyos hibákkal, mégis 
nagyon egyedi alkotás. Igazi gyöngyszem több 
szempontból is, nem hiszem, hogy a cikket vé- 

igolvasóknak még egyszer le keltem eze- 
fe, teljesen egyértelmű, hogy mely területeken 
emelkedik ki a mai tucatjátékok sorából. Egy ki- 
cátlehetett volnal kosszakbifmanájkvagy 30: 
40 órával :), akkor beírta volna magát a játé- 
kok nagy történelemkönyvébe. Így csak egy na- 
vonó jéjél; amivel mindénkihek játszania 
Rt, akit lázba hoz a téma. 
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BROTHERS IN ARMS: 
ROAD TO HILL 38 
UBISOFT / GEARBOX 
PS2, XBOX 

grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 
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ár külföldön hatalmas népsze- 
Bé örvendett, s olyan 
programokat ihletett, mint az 
Access Mean Streets-e és Color Dre- 
ams Raid 2020-a, kétlem, hogy ha- 
zánkban terebélyes rajongótábora 
lett volna is az 1988-as keltezésű, e 
cikk tárgyának ősét képező, Acclaim 
fémjelezte arcade szösszenetnek 
(mely egyébiránt a Midway Arcade 
Treasure 2 gyűjtemény részét is ké- 
[száj B 
A kultcimkével felaggatott NARC a 
drogkartell kiskirályai ellen felvett 
küzdelem mélyvizébe dobta be a 
gyanútlan játékost. Az emberfeletti 
nopázátal foknak köszönhetően sze- 
jény delikvensek 20 másodpercen- 
Kéntvakakikésztelánektőjsbbnél 
újabb coinokkal táplálni a féktelen 
étvággyal rendelkező gépszörnyet, 
míg végl Hitman és Max Force pá- 
rosa földre küldhette a K.R.A.K. 
nemzetközi szervezet fővezi 
Biget. 17 évvel később ismét eljö 
idő, hogy az ifjabb generáció 
gye a harcot az utcákat ellepő söp- 
redék ellen. Az eredeti útle termé- 
szetesen azóta már más iparágban 
tevékenykedik, a franchise kiagyaló- 
jájtalmatötvén évesiEügene Járvis 
sajnos nem vehette ki a részét az új- 
donsült folytatásból, de kiemelte, 
hogy eredetileg a program teljes 
mértékben drogellenes mondandóval 
bírt: meglepő, tekintve a 2005-ös 
NARC erőteljes anyagkollekcióját, no 
de ne szaladjunk ennyire előre... 
Nem köntörtalazok: a cikk eredeti- 
leg egy általam borzalmasnak vélt 
játékról szólt volna, görbülettől men- 
tes pontszámmal a végén. A próba 
azonban csalóka volt, alig egy héttel 
az előzetes verzió után megérkezett 
a 10036-osan funkcionáló, tesztre 
kész változat, mely egy egész hétvé- 
ött a multiplatorm gépe- 
elsőre, 


SHAFT ON DRUGS! 


borzalmas grafikus meg- 


jelenítés (bővebben pár 
Nosábbal arrébb) alatt 
egy igazán 

koncepció fűtöl 

játék lapul. Az eredeti 
game almoszférájának 
átszabása jó döntésnek 
bizonyult. A folytatás 
sokkal! 

túra vette a figurát, le- 


cserélte a teljes háttértör- 


ténetet és sokkal na- 
gyobb támadási felület- 
tel indult harcba. A tipi- 


kus jó zsaru / rossz zsa- 


ru felállásban csatába 


sötétebb hangula- 








induló kopóhad ezúttal egy titokzatos új drog, 
ágúid Szúlinyamában loholíkezdétben 
csak a sikiörokban és forgalmasabb utcasar- 
kokon álldogáló dealerek foggatásával jutnak 
újabbnál újabb részletekhez az anyaggal kap- 
csolatban, a kirakós játék darabjait összerak- 
va egyre feljebb jutnak a terjesztői ranglétrán, 
migívégöl eljotnatánogákoz ajboss hozz aár 
ros urához Ai köldötések vábozájosok, lopako- 
dással fűszerezett lehallgatás, bizonyítékgyűj- 
tés éppúgy megtalálható, mint vad tőzpárbaj 
és egy-egy gyanúsított üldözése a fél városon 
keresztül. Jó eredmény esetén egyéb almisszi- 
ék is felvehetők, amik a főszáltól függetlenül 
játszódnak, általában időre mennek és pokoli- 
an nehezek, de GTA-hoz mérhető szabadság- 
ra ne számítson senki. 


A megalopolisz sajnos nem túl nagy, a level- 
designerek nem álltak a helyzet magaslatán. 
Rockhead alig pár apró kerületből áll, vezethe- 
tő jármű híján az egész alig pár perc alatt be- 
járható — nevezhetnénk a NARC-ot földönfutó 
GTA klónnak, hiszen az, bár ha már hasonlí- 
tani kéne valamihez, akkor inkább a True Cri- 
me-ot húznánk elő a kalapból. Itt szintén a tör- 
vény jó oldalán állunk, az egyes küldetések kö- 
zött pedig mindennapi rendőri tevékenységeket 
is elláthatunk. Erre több alkalommal szükség is 
lesz, lévén a Badge érték minden egyes cselé: 
kedettől függően csökken, vagy növekszik. Ér- 
telemszerűen túlkapások, civilek és kisstílű bű- 
nözők halálra püfölése nem épp a legmoráli- 

sabb akciók, így a tekintély jelentősen 
zuhan, míg végül a felső vezetés a 
nyomozói státusz elvételével újra kék 
egyenruhában flangáló, mezei járőr- 
Í ként zavarja vissza kissé kicsapongó 
hősünket. Nem sikerült megtalálni az 
I egyensúlyt az angyali tiszt és az al- 
jas, korrupt zsernyák között: makulát- 
jé karrierrel rendelkezni nem kifize- 
1  tődő, viszont megállás nélkül a sötét 
oldalra húzni sem túl profitáló. 
A járőrözés bár papíron nem hang- 
zik túlságosan izgalmasnak, akcióban 
teljesen más a helyzet. A drog uralta 
élettől pulzáló város szinte minden 
másodpercben teret ad valamilyen 
bűnténynek. A dealerek nem zavar- 
nak túl sok vizet, hiszen egyhelyben 
állva árulják az anyagot, viszont a 
tolvajok, tüntetők, vandálok és banda- 
tagok alaposan megzavarják a ren- 
det. (Több percen át tartó vad kaca- 
gásomat egy alkalommal egy olyan 
eset váltotta ki, mikor több perces bir- 
kózás után a letepert kirakattörő előtt 
elfutott a társa, kezében egy hatalmas 
tévével: azt a víziló futást látnia kell 
mindenkinek, majd az utána követke- 
ző nagy orra esést, mikor hátulról egy 
alaposat rúg a derekába a játékos, a 
TViscdjata tökd-eszúkanyaltatalmas 
robbanással átadja magát az enyé- 
szetnek.) A minitérképen sárgán villo- 
gó pontok jelölik a közelben végbe- 
menő tetteket, odarohanva máris ak- 
cióba lendülhet nyomozónk: a jelvény 
felvillantása sok esetben hatásos, né- 
ha viszont egy hosszú távú sprintelés- 
be torkollik a buli. Ilyenkor nincs mit 
tenni, futni kell a delikvens után, majd 
egy jól irányzott ugrással és letepe- 
réssel jöhet a letartóztatás. Természe- 
tesen nem adják be olyan könnyen a 
derekukat az , áldozatok", sok eset- 
ben először egy kis rásegítés kell né- 
hány pofon és gyomorszájra mért rú- 
jás személyében, az alaposan lere- 
dukált életerő könnyen kezelhetővé te- 
szi az olykor fegyvert rántó gonoszte- 
vőket. A procedúra egyszerű, kön- 
nyen elsajátítható: a célpont alatti 



































zöld indikátor jelzi a HP mértékét, ezt lecsök- 
kentve s a megfelelő gombot állandóan nyom- 
va egy kék csík tűnik fel. Ha ez eléri a kijelző 
végpontját, sikerült elkapni és hátraszorítani a 
körözött kezét. A kék vonal ismét megjelenik, 
ha pedig eléri az utolsó szegmenst, az akció: 
gombot lenyomva máris csattan a bilincs s nö- 
vekszik a badge értéke. A bezsebelt pénz gyó- 
gyító kapszulára fordítható, míg a drog lead- 
ható a bizonyítéktárolóban, no de ezt csak az 
angyallelkű zsernyákok teszik, a takarékos já- 
tékos inkább bespájzol 

..mivel a gyorsítók használata a virtuális 
harcmézőn kezdetben csupa előnyős dolog 
előtt nyitja meg a vasajtót. A beszedhető, 








MARTIN BELESZÓL! 


Vicces? Furcsa? Egy drogellenes játék 
amiben a drogok gyűjtése és beszedése is 
központi szerepet kap. Vajon lesz olyan 
játdos aki nem próbálja majd ki — még 


ha csak brahibó 


is — az összes cucc hatá- 


sát a stuftban? És olyan lesz, akinek tet- 
szik az effekt, és az életben is kipróbálja, 
hátha bohócokat lát az LSD-től? Nem 
visszafelé sült el ez a puska? 


5376 KONZOL 





megvásárolható cuccok mindegyike eltérő ha- 
tással jár. A génsebészet adta eszközökkel 
alaposan felturbózott fű elpöfékelését követő- 
en az esz világ lelassul, a pisztolyforgatás 
viszont drasztikus mértékben meggyorsul, így 
tűzpárbajok esetében jól jön egy kis janga. A 
crack szintúgy az összecsapásokkor jön jól, 
ítségével akkurátusabb lesz a célzás, moz- 
dulni viszont csak csigalassúsággal lehetsé- 
ges. Az LSD vagy az amfetamin Superman 
gyorsaságot tesz lehetővé, míg az ecstas 
csak cirkuszi maskarákba bújtatja az embe- 
reket. A fenti drogok beszerzése pofonegy- 
szerű, az említett dcogdealerek 100-200 dol- 
láros áron mérik darabjukat, de ha az ember 
élelmes, simán letar- 
tóztatja őket és elveszi 
ingyen a szükséges 
szert. Erre szükség is 
lesz, a hosszú távú 
igénybevétel függősé 
get okoz, ez p. 
olyan negatív hatá- 
sokkal jár, mint esz- 
méletvesztés, ami 
úrtázsa az boot 
teljes tartalmának el- 
vesztésével is. Apropó 
törgyistít ennek me- 
nedzselése sajnos 
nem túl hatékony, az 
irányításbeli malőrnek 
köszönhetően a fegy- 
verválasztás lassú 18. 
lyamat, a letartózta- 
tásra kiszemelt sze- 
mély kezéből kicsa- 
vart pisztoly pedig 
nem kerül talonba au- 
tomatikusan, így mire 
a játékos a D-paddal 
küszködve hátizsákjá- 
ba tolja, aidelikvens 
már rég három ház- 
tömbbel arrébb szólít 
le egy prostituáltat 
egy télénes menetre. 


fede 9 ti 


Több alkalommal is 
említést tettem már a 
puritán látványvilág- 
ról, így nem mehetünk 
el egy nagyobb léleg- 
zetvételnyi hasáb nél. 
kül mellette. Mivel a 
mű alatt a 2002-es State of Emergency mo- 
torja dübörög, szegény NARC mindkét, 
egyébként bitre pontosan megegyező platfor- 
mon ronda mint a Büri.dö he az ember 
ad neki még egy esélyt az első sokk után, ga- 
rantáltan ját fog szórakozni; az igényeket né- 
ha le kell adni, a Midway gyermeke viszont 
meghálálja. A legszembetűnőbb dolog az 
említett várostervezési baki, melyre egy nagy 
lapáttal rátesz az azt benépesítő peonok 

atra és sablonos megvalósítása, az agyon- 
Mterezett előzetes screenshotokon látott neon- 











rengeteg teljes mellőzése, az autóforgalom 
mint olyan alkalmankénti felhasználása, a 
speciális effektek — torkolattűz — olykori há- 
zon kívül maradása, vagy épp az engine ál- 
tal kipréselt átvezető animációk gyatra minő- 
sége. Pozitívumként felróhatjuk az egyes dro- 
gok használata alatt látott lyön képi torzulá- 
sokat. A füvezés akkut émelygéssel és a zöld 
szín erőteljes hatásával jár, a crack egyfajta 
halszem látásmódot kölcsönöz, az ecstasy ér- 
dekes víziókat eredményez, míg az LSD-t fel- 
nyalva minden élőlény öhóccái változik. A 
mérleg másik felén foglal még helyet az ütős 
zenéi fehozakd mely remélhetőleg audio 
CD-n is napvilágot lát az amúgy 19.95 dollá- 
ros fogyasztói árral ellátott játék mellett. A 
füljáratokat rendkívül változatos skálán moz- 
gó kompozíciók kényeztetik: a ,Ravasz, az 
agy és a két füstölgő puskacső" híres Strang- 
lers: Golden Brownja mellett külön a prog- 
ramhoz eszkábált hiphop / rap ámokfutás, 
Cypress Hill-re emlékeztető hardcore agyme- 
nés, némely elemében System of a Downos 
zúzás gondoskodik arról, hogy a hangszórók 
mindigja szivációhaz ésja helyszínhez 
passzoló legjobb melódiával gondoskodjanak 
a szanszótok nyugodt éjszakájának tönkre- 
tételéről. A szinkronszínészek relatíve elfo- 
gadható szinten adják ki magukból a monda- 
nivalót, különösen Tarantino kedvence, az 
évek során egyre terebélyesedő Michael 
Madsen tett ki magáért. 


CASINO 


Egy sokkal erősebb képességekkel rendelke- 
ző grafikus motor és egy kiforrottabb, össze- 
tett rendszereket is ismerő level-designer csa- 
tába állítása sokkal nívósabb produktumot 
eredményezett volna. Pusztán az alapokat 
szemlélve nem találhatunk kivetnivalót a 














NARC-ot szemlélve, mélyebb kutakodás után 
egy rendkívül szórakoztató, kellemes atmosz- 
férájú GTA klónba botolhat a játékos, ha ké- 
pes túltenni magát az első sokkon valamint 
azon a jöryeb[iő y ez a Postal — GTA sor 
polgárpukkasztó Hiozófiájának krémje, hiszen 
a drogokat mint power-upokat mutatja be, 
komolyabb negatív hatás nélkül. Bár nem va- 
ga a folytatások híve, sőt, irtózom az éven- 

énti epizódoktól, most az egyszer reményke- 
dem benne, hogy a Midway összekapja ma- 
gát s a hibákat kijavítva, a botrányos engine- 
et kidobva pedig esélyt ad a folytatásnak. 


NARC 


la ESZÁXBOK EZÉSE SES 
grafika: elmegy 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: 

hangulat: 


memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 


PS2 


KBOK 


1 Játékos, dpi 11 


v remek atmoszféra, 
kellemes küldetések 
x ordenáré grafika és várostervezés 


KBOR PSZ 
9.5 pont 








TESZT 


A szívtipró izmos szőke, a bőrszerkós félem- 
ber - féldémon - remélem nem kell külön be- 
mutatnom: Dante — rigalánc lazaságának mód- 






ján, hetykén becsattog saját irod . Hatal- 
masat rúg egy székbe, amely a fizika minden 
törvényének ellentmondva pörög úti célja, az 


asztal elé. A helyére szinte még sem érkező 
székbe azon melegében belehuppan és lábát 
az asztalra veti, de olyan erővel, hogy a pont 
megcsörrenő telefon kagylója messzire — hová 
máshová mint a kezébe — repül. ,Nem, ma 
nem fogadok ügyfeleket" — mondja, s már dob- 
ja is vissza a helyére a kagylót. Épp hozzáfog- 
na már megkezdett pizzájának dlegyesztésé 
hoz, mikor irodájának ajtaján egy kopasz, seb- 
helyes arcú alak lép be. Bár az idegen tudja ki- 
vel áll szemben — Dantéval, Sparda fiával — 
azért a biztonság kedvéért rákérdez, majd test- 
vérének üdvözletét átadja... pontosabban csak 
adná, mivel egyetlen jól irányzott mozdulattal 
felrúgja az asztalt, majd eltűnik, mint a kámfor. 
Dante szétnéz és beleharap a piz- 
zájába, mit sem 
törődve az 


! egyszer csak a semmiből előtörő démonkülönít- 

1 ményre, annak ellenére, hogy azok összevissza 
szurkálják hatalmas handzsáraikkal. Mikor me- 
gelégeli a nyakába lihegő, a továbbra is érdek- 
telen, félelmet még csak hírből sem ismerő arc- 
kifejezésének hatására szemmel láthatóan meg- 
illetődő lények társaságát, egyszer csak elindul 
a zenegép felé, útközben a sebeiből kitépett 
Bengékkal hadakozva. Számára ilyen egy igazi 
bart: aszénegépítjaz csalépárszon próbálkó: 
zásra indul, de a zene fel vel idő- 
ben mintha csak álomból ébredt volna fel a 

" hős, nincs mese: pillanatok alatt szétrúgja a 
szörnyhad hátsólelét 


27. 


mondhatjuk úgy is, 


DANTE ÉBREDÉSE 


A főmenü letisztult, egyszerű, akárcsak az op- 


Igen, végre-valahára keblünkre ölelhetjük a 
vitathatatlan érdemeket felmutatni tudó 3D 
hack" slash reformernek (és kissé vérszegény 
folytatásának) a mindenki által várva várt új 
epizódját, mely által a DMC trilógiává nőtte ki 
magát. Ki tudja mit hoz a jövő, de egy esetle- 
ges negyed részt minden valószínűség szerint 
már csak Cell technológiával megtámogatott 
célhardveren láthatunk majd, ha láthatunk egy- 
általán. 

Most viszont nem is ez a lényeg, hiszen egy 
friss, ropogós üsd-vágd zúzda került ki a mi- 
nőséget mintegy védjegyként a zászlajára tű- 
ző CAPCOM boszorkánykonyhájából. Remé- 
lem azért hozzám hasonlóan senki sem szá- 
mít / számított akkora forradalomra, mindent 
elsöprő, mondhatni stílusteremtő változtatá- 
sokra, műfaji korlátok féktelenül való szagga- 
tására, mint azt a Devil May Cry-ban tapasz- 
talhattuk. Nem az idő szépíti az emléke- 
ket, hanem az az igazság, hogy ez a 
játék volt az első komoly — értsd: első 
újgenerációs - három dimenziós di- 
gitális világ keretein belül megál- 
modott hack"n slash akciójáték. 
Elvárásaim tehát leginkább egy 
friss Hárerendszeíre, és egy új 
történettel kapcsolatosan fo- 
galmazódtak meg - 


hogy ezekre korlátozódtak -, nem vártam el 
tehát a korábbi részek által már mélyen kita- 
posolt ösvényről való lelépést. 


...kogok, gondos szülők figyelmét el nem kerü- 
lő, a játékban szereplő erőszakra és vérre uta- 
ló figyelmeztető szöveg (stílusosan Dante kép- 
ernyő-berúgásával nyomatékosítval, majd egy 
kellően hosszú bevezető animáció, amely a jó- 
ték minden lényeges elemén átpásztázik. A 
CAPCOM ért a hangulatkeltéshez, ezt már 





most nyugtázhatjuk. 









KÜDÉSEET 


ciók. A szemfülesek már itt észrevehetik, hogy 
a copyright szövegek között az Atlus gárdáját 
erősítő Kazuma Kaneko neve külön kiemelésre 


került, ő tervezte ugyanis Dante démon alakját. 


Ennek az úrnak köszönhetjük többek között a 
Persona, a Devil Summoner, a Shin Megami 
Tensei és a Magenko sorozatok karaktereit, de 
ne feledkezzünk meg arról sem, hogy a zseni- 
ális Zone of the Enders második részének kon- 
cept-munkálatai során is otthagyta a kéznyo- 


mát. Ha már itt tartunk érdekességként megem- 


Item, hogy a figura kegyetlen mennyiségű túl- 
világi karaktert tervezett már, melyeknek közül 
jó pár a Pandemonium című gyűjteményes ül- 
Ed keretei között került legi álásra. 

lá: 


Új játék kezdése, játékállás betöltése, opciók, 





tekintsük át jdtbág ezen utóbbit. Koreai (!), ja- 


lirat-választási lehetőség, mono, 
sztereó, Dolby Prologic II 
vagy Dolby Digital (dicsére- 
tes, zsír!) hangrendszerek kö- 
zött állítás, valamint hangerő, 
vibráció, kép helyzetének és fé- 
nyességének belövése, kontroller 


pán, angol 


kalibrálása vár ránk. 
Vegyük tüzetesebben 
szemügyre a már is- 
merős, mára már szin- 
te berögzült — alapér- 
telmezett — irányítást! 
A (lőjfegyverválasztás 
az L2, a devil arms, 
azaz az ütő-, szúró- és 
épzogyesl közötti 
választás az R2. A 
kedvenc következik, a 
devil trigger, azaz 
Dante démon formájár- 
nak megidézésére hi- 
vatott LI. Aki nem is- 
meri a játékot jó ha 
tudja, hogy a főhősnek 
a démon formájában 
aktivált speciális kom- 
bóival sokkal jobban 
sebezhetőek az ellen- 
ségek, mint az emberi 
alakjában, azonban ez 
csak ideiglenes: a dé- 
monforma csak addig 
tart, amíg Dante mági- 
kus ereje el nem fogy. 
Természetszerűen ez 
az energia regenerál- 
ható különféle orbok- 
kal — azaz menet köz- 
ben begyűjthető kristá- 
lyokkal — és vásárolha- 
tó okosságokkal. 
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Lépjünk tovább. A bal kar az irányítás, az RT 
fealú az ellenfél bemérése, azaz ameddii 
nyomva tartjuk a gombot, addig a heszátlegi 
közelebb álló ellenséget lockolja és támadja 
hősünk. A tárgyképernyő a fel, a térkép a 
jobb, a felszerelési tárgyak a le, míg az ,ak- 
ták" a bal D-pad órák, ezek jelentősségére, 
illetve mibenlétére később ki fogok térni. Az 
akciók szempontjából leglényegesebb a közel- 
harc, azaz a Háromszög, a tüzelés, azaz a 
Négyzet, a , stílus akció", azaz a Kör, valamint 
az ugrás, ami pedig az X gomb. A bemért cél- 
pontok között az L3-al léptethetünk, a kamerát 
az R3-al pozícionálhatjuk (elviekben, hisz a 
,nem a legjobb operatőr" betegség továbbra 
is rákfenéje a játéknak). 


. rendhagyó módon a prezentáció áttekinté- 
sével kezdeném mondókámat. Mindvégig ve- 
yes érzelmek tartottak a markuk- 
ké) miközben játszottam. El- 
öljáróban le kell szö- 
geznem: megérde- — 47- 












































playstation 2 


melt a kiváló minősítés a grafika rubrikában, 
de... szűknek éreztem a játékteret. Klausztro- 
fóbiám az összefüggő terek szemfényvesztő 
joldásaiból és ajinaárs játékmenetből 
táplálkozott. A pompás tereket nem járhatjuk 
be szabadon, mert azok mindvégig útlezárá- 
sokkal, a pályaszakaszokat egymástól elvá- 
lasztó akadályokkal vannak egymástól elsze- 
parálva. Ügyesen, de mégis észrevehetően 
irányítva vagyunk utunk során. Jó, aláírom, 
ogy ez a játék nem a szabadságfokával kell 
ogy hódítson, de frusztrált az, hogy nem 
járhattam be a terek minden egyes kis zegzu- 
gát. Adódott ez a nyomasztó érzés természe- 
tesen abból is, hogy bár a játék három di- 
menziós világban prezentált, de ez is csak il- 
úzió, hisz a kameramozgatást nem, illetőleg 
csak bizonyos helyzetekben és korlátozottan 
bízták a játékosra, a legtöbb esetben sajnos 
a CPU által vezényelt - és sok esetben teljes- 
séggel előnytelen — nézetekből leszünk így 
kénytelenek harcolni. Persze a tárgyak, a te- 
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rep, a lények és azok animációja full 3D, de 
a [dd önálló irányításának a béklyójában 
vergődő kamera megint csak a bezártság ér- 
zetet erősítette bennem. Az animációnál ma- 
radva nem lehet okunk panaszra, ha eltekin- 
tünk egy-egy belelóg a karakter a falba" — 
amúgy egy fejlesztés során teljes egészében 
jendk ül mehezetlszölhelőe öszes. 
lési hiányosságtól, illetve nem pönaszködi 1a- 
tunk, ha ugyanezen bakik felett egyes átkötő 
animációkban is szemet hunyunk (attól füg- 
getlenül, hogy erre azért igazán figyelhettek 
volna). A teljes jészében a grafikus motor 
hajtotta filmecskék - melyekből szép számmal 
találhatunk a játék folyamán — hangulatosak 
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és profin koreografáltak, annak ellenére, 
hogy nekem Danténak az animokban tanúsí- 
tott jösssága már kissé túlzottan heorikus 
volt. Azért egy idő után meg lehet szokni, sőt 
szórakoztató, ahogy hősünk úton-útfélen be- 
szól a nálánál többíucatszor nagyobb ellen- 
ségeknek is, vagy ahogy hergeli őket menet 
közben (erre egyébként egy külön gomb, a 
Select is fenn van tartva). A fanyar, beszólo- 
Cinsű Nem úgy sül el a dolog ahogy gon- 
loltam" poénok a játékot az elejétől a végéig 
elkísérik, nagyban fokozva a hangulatot. 
A grafika másik fontos ismérve a karakterek 
felépítésbeli változa- 
tossága, azok jól 
megszerkesztett és át- 
gondolt animációja. 
A motor riccenés nél- 
kül küzd meg egy- 
szerre nagy számú 
szereplő azonos idő- 
ben történő mozgatá- 
sával is. Kissé talán 
érezhető, hogy a 
DMC3 a ,de"-k játé- 
ka, itt is van egy 
ugyanis... semmi 
jond az azonos idő- 
n való szaggatás- 
mentes mozgatással, 
de a nagy számban 
fémodó lények igén 
sokszor kezdik moz- 
gásukat ugyanabban 
a fázisban, ami gépiessé, valahol pedig irre- 
álissá teszi az amúgy pompás vizuális össz- 
hatást. Utoljára ezt az egyébként sok játék- 
ban látható tényezőt ha emlékeim nem csal- 
nak szintén egy CAPCOM fejlesztésnél, a 
Chaos Legionnél említettem meg... hogy egy 
kifogás nélküli pozitívumot említsek: a tőel. 
lenségek részletesen kidolgozottak és a mé- 
retükre sem lehet panasz: nagy, teljes képer- 
nyős, alakot, színt, harcmodort váltó félelme- 
tes dögök! 

A hangok és zenék ha lehet még jobbak, mint 
az első két részben együttvéve, bár az is kön- 
nyen meglehet, hogy csak a játék nagy részé- 
ben uralkodó metalosabb soundtrack az, ami 





igazán megfogott. 
Mindenesetre egy 
ilyen jellegű kaszabo- 
lós-öldöklős témavá- 
lasztás, dinamikus, 
pörgős játékmenet 
ntsrei ezt a stílust 
tételezi... Nekem 
nagyon bejött! 


Már mindent tudunk 
a játékról, csak pont 
azt nem, hogy mi a 
háttere a történések- 
nek. Mint az minden 
hasonló jellegű prog- 
ram sajátja, a történet 
és annak szálai nincsenek mondjuk egy Final 
Fantasy-hoz hasonlóan agyonbonyolítva, így 

sem kell lepődni, hogy megint a démon- 
vadászat kerül középpontba, Dante, a félig 
ember, félig démon lény vezetésével, Az is- 
tent és embert nem ismerő pokoli seregek és 
az emberi faj megmentését célul kitűző Spar- 
da, a dérmonhaross közötti véres háborúból 
ez utóbbi került ki győztesen. Több ezer é 
elteltével a gonosz seregei ismét megerősöd- 
nek és újfent az emberiség leigázását, írmag- 
jának kiirtását tűzik ki célul. Sparda fia, Dan- 
te ezt nem hagyhatja szó nélkül és magányos 
farkasként veszi fel a mások szemében talán 
reménytelennek látszó, de saját meglátása 
szerint kétesélyes, tehát nem hiábavaló küz- 
delmet a légiók ellenében. 

Miután azt hiszi, hogy legyőzte a seregeket 
bátyja, Virgil ősei szellemi hagyatékának sö- 
tét útját választva a pokoli seregek vezérévé 
lép elő, jelentősen megnehezítve ezzel testvé- 
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re dolgát. al bevezető animációban fat 
Dante , Devil May Cry" nyomozóügynökségé- 
nek irodájában játszódó incidens, majd egy 
hatalmas pokoli toronynak a város közepén 
való materializálódása nyilvánvalóvá teszi, 
hogy a két testvér megmérkőzése és ennek 
folyományaként az emberi faj további sorsá- 
elvé leges, egyszer s mindenkorra történő 
kikristályosodása nem várathat tovább magá- 
ra. Dante miután földbe döngölte az irodájá- 
ban rá támadó kisebb, majd egy az immáron 
porba dőlt ügynöksége előtt ólálkodó na- 
gyobb csapatot, elindul a földből mintegy óri- 
ási kőcsíraként az ég felé csúcsosodó Citadel- 
la, a végső küzdelemnek várhatóan helyt adó 
szín irányába. Útján nincs egyedül, érzi, 
hogy követi valaki... 

Még mielőtt spoilerek útvesztőjébe tévednénk 
befejezem. Azért ha kíváncsiak vagytok néz- 
zétek meg a memóriakártya ikonját... egy 
központi szereplő kilétére mindenképpen fény 
derülhet. 








Ahhoz, hogy Dante a léhető mindig a lehető 
legjobb formában, az útja során hitében és fi- 
zikinéban is megerősödve legyen képes előre- 
haladni az első rész óta megismert, jellegében 
valamelyest RPG-re hajazó fejlesztőképernyők 
hadán keresztül küldhetjük csatába. Hogy tisz- 
ta legyen a kép: minden egyes küldetést eg 
Custom menü előzlhet) meg, ahol úgymond az 
addig szerzett tapasztalati pontokat a karakte- 
rünk tej esztésére áldozhatunk. Fogjátok fel 
úgy, hogy a tapasztalati pontokat itt vörös szí- 
nű or 5l. helyettesítik, melyeknek jelentőssége 
abban áll, hogy tárgyakra lehet őket beváltani. 
Az orbokat egyébként az egyes lények lezúzá- 
sa fejében tehetjük magunkévá, érdemes azon- 
ban széljegyzetként szerepeltetni azt az észre- 
vételt, hogy berendezési tárgyak, székek, asz- 
talok, konténerek lerombolásáért is kaphatunk 
tárgyakat, orbokat, ráadásul ezek közül nem 
feltétlenül csak vöröseket. A tárgyak nagy von- 
alakban az alábbiak lehetnek: 

Vital Star S és L: a kisebb, kevesebb ener- 
giát, valamint a nagyobb, az energiaszintet tel- 
jes egészében visszatöltő zöld csillagokat nem 
árt tartalékolni, főként a főellenségekkel való 
harcnál jelenthetnek kiutat. Használatuk, illető- 
leg használatuk célja egyértelmű, ha hadilábon 
állunk energiaügyileg egy csapásra feltöltődhe- 
tünk és megerősödve folytathatjuk a harcot. 

Devil Star: ez a lila színű csillag nem csak 
kinézetében, hanem hatásaiban is kísértetiesen 
hasonlít zöld színű társaira azzal a különbség- 
gel, hogy a mágikus energia feltöltésére szol- 

jál. Kezdetben még nem is lehet vásárolni be- 
lőle, hiszen el kell telnie bizonyos időnek, míg 
Dante megmutatja lelkének sötét, démoni old- 
alát. Meglehetősen borsos áron kínált portéka. 

Holy water: ultimate fegyver, mindet vivő, 
ahogy azt kártyajátékokban szokták nevezni. 
Használatával a pályáról ellenséges lények tu- 
catjait söpörhetjük le egy csapással a játéktér- 
ről. Megint csak azt kell mondjam hogy hasz- 
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nálata a kilátástalan, vagy kilátástalannak tűnő 
helyzetekben nyeri el igazi értelmét, illetőleg 
főel őnségeknéló amelyeknél természetesen 
gyors egymásutánban többet is fel kell hasz- 
nálni, már ha tartós sikert szeretnénk elérni. 

Blue Orb: sarokpont, nem árt minél többet 
vörös orbot fektetni a beszerzésükbe. Segítsé- 
gével az életerő maximumának határát tolhat- 
juk el pozitív irányban. 

Purple Orb: a kék orb párja, ebből sem árt 
minél többet beszerezni, hiszen a mágikus 
energia maximumának határát boostolhatjuk 
vele, lehetővé téve ezzel azt, hogy Dante egyes 
átváltozásai egyre hosszabb és Rosszabb ideig 
tartsanak. 

Yellow Orb: az elveszett lelkek respawnolá- 
sára hivatott orb talán az egyik legfonto- 
sabb társunk lehet a bajban, hisz ha 
meghalunk és van a birtokunkban 
sárga orb, akkor reinkarnálódunk. 
Cjissszmblttást Vágási még, 
ogy a fejlesztők egyfajta 
féket építettek bele a 4 






játékba azzal, h 
minél több alkalmat 
vásárolunk az adott 
orbokból, azok egyre 
drágábbak lesznek, a 
végén szinte már-már 
a csillagos egekbe re- 
pítve az árakat (azaz 
az adott orb fejében 
leszurkolandó vörös 
orbok számmá va 
Lényeges, hogy a kül- 
Ezt közötti értéke- 
lésünk jó pár tényező- 
től függ, amelyek közül 
a harci technikánkat 
sem ki is emelném. A 
játékképernyőn egy- 
egy közelharc kezdete- 
kor megjelenik egy 
oszlop, mellette egy 
betűjellel (A-D). A D a 
leggyengébb, így az A 
értelemszerűen a lege- 
rősebb támadást szim- 
bolizálandó. Ha a be- 
tűjel melletti KN el- 
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-, akkor az adott harcelem az utoljára látott be- 
tőjelű értékelést fogja kapni. Ha nem fogy el az 
oszlop, sőt megállás nélküli harcokkal felboos- 
toljuk, akkor az átlép egy nagyobb fokozatba, 

éldának okáért C-ről B-re. Ha megállás nélkül 
Üssük a bajt, küzdünk rendíthetetlenül kiha- 
gyás, üresjárat nélkül, akkor bizony az A szintet 
is megüthetjük, ami a végső értél lés eszére 
lás során lesz igazán szembetűnő. 

A játék RPG vonásait valamelyest erősítendő, 
hogy Dante négyféle egymástól eltérő, és a ve- 
le való játék során egymástól jól megkülönböz- 
tethető aranodortt rendelkezik. Egy küldeté- 





sen belül csak egyféle harci stílusban utazha- 

tunk, a váltásra a missionök közötti Custom 

k (Style). A követ- 

ő stílusokat külön- 
böztethetjük meg a 

í játék során: 





menük alatt van jésetőtági 
ezi 













fogy — magyarul ha 
megszakítj 





Trickster: leginkább az akrobatikus mutat- 
ványok, azon belül is az ellenségek közelharc- 
ban végzett tevékenységének rendkívül gyors, 
látványos megelőzésére, illetőleg az ezen meg- 
előző műveletekből történő meglepetésszerű 
választámadásokra kihegyezett haremodornak 
írhatnánk le ezt a stílust. Legjellegzetesebb, 
leginkább szembetűnő tulajdonsága Danténak 
a Trickster-módban a falmászás, mellyel a leg- 
meredekebb, legzordabb sziklák csúcsaira ka- 
paszkodhat fel egy csapásra s indíthatja on- 
nan halálos csapásait. A Dash nevet viselő ug- 
rás a másik sarokpontja ennek a módnak, ez- 
zel egy pillanat alatt ott lehet teremni az ellen- 
ség orra előtt: egyfajta becsúszás, a pillanat 
törtrésze alatt. 

Swordmaster: mint azt a neve is fémjelzi a 
játék során fellelhető — és általában a főellen- 
ségeltől kicsikarható — különféle ütő-, szúró- és 

vágófegyverek használatában való 

jártasságot helyezi fókuszba ez a 

stílus. Ideális lesz azokban az ese- 
tekben, amikor a közelharcot le- 
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stílussal. A különféle lőfegyverekkel való profi 
bánásmód elsajátítását és elsajátításának a 

jyakorlatba való átültetését tehetjük vele le- 
Pelővé, hiszen többirányú, akár lassított — és 
pontosabb célzással megtámogatott — lövöl- 
dözésre, nagyobb tűzerővel való csatasorba 
állásra, illetőleg sorozattüzelésre tesszük vele 
képessé karakterünket, hogy csak a legfon- 
tosabbakat említsem. Ha nem kívánsz közel- 
harcba bocsátkozni, vagy ha csak szimplán 
nem szereted, hogy minden egyes lény a 
nyakadba liheg, akkor egyértelműen ez lesz 
a favoritod! 

Royalguard: ez az öszvér harci stílus 
egyesíti tulajdonképpen a távoli, valamint a 
közelharc savát, borsát, ultimate karakterkép 
kialakításához kiválóan alkalmas! Jómagam 
ezt használtam a legkevesebb esetben annak 
ellenére, hogy a közelharcban való védettsé- 
günket nagyban növeli és a távolról való tám- 
adásaink sebzési értékét is növeli valamelyest, 
ellenben ez pont a , se ez se az" kategória. 
Jobb szerettem inkább Gunslinger vagy 
Swordmaster módban dolgozni, mert ezekben 
a módokban éreztem legjobban kihegyezve, 
kihangsúlyozva az egyes fegyvernemekkel va- 
ló bánásmódok erősségeit. Azért tegyetek vele 
egy próbát, hátha nektek bej; 

Már csak. azért is javaslom ezt nagy bőszen, 
mert jó tudni, hogy nem árt kiegyensúlyozottan 
bánni a harci stílusok használatával. Váltogat- 

ni kell közöttük az 

tv egyes küldetések 
ú között, mert a vég- 

ső célt csakis így 
lehet elérni. Mi- 














ért? A kérdésre pofon- 
egyszerű a válasz: 
egész egyszerűen 
azért, mert a különféle 
lények és legfőbbkép- 
n a különféle főel- 
sek más-más 
harcmodorral tehetőek 
ártalmatlanná. Van- 
nak, amelyeket legin- 
kább a devil armsek 
sebzenek, ellenben 
olyanokat is találha- 






















tesszük le a voksot. A különféle fegyverekhez 
(devil arms) mind-mind külön kombókat sajátít- 
hatunk el, melyekkel megtöbbszörözhetjük kö- 
zelharcbeli sebzésünket. 

Gunslinger: nem csalás, nem ámítás, bi- 
zony a távoli küzdelmeket kedvelő játékosok 
sem maradnak támogatás nélkül, hiszen a 
közelharcot hírből sem ismerő, azt nem tá- 
mogató harcmodort turbózhatjuk fel ezzel a 












tunk, melyekre szinte 
semmi hatással sincs szinte egyetlen csapásunk 
sem. Náluk nem árt bepróbálkozni a lőfegyve- 
rekkel, szitává kell lőni őket a szó legszoro- 
sabb értelmében! És ha ez sem segít? Semmi 
baj, még mindig van választási lehetőségünk! 
Ugráljunk, bújjunk el előlük, támadjunk lesből, 
meglepetésszerűen, vagy ötvözzük a közelharc 
és a lőfegyver nyújtotta előnyöket... a hatás 
valamelyik esetben biztos, hogy garantált lesz, 
csak a kulcsot kell megtalálni... ha már itt tar- 
tunk megemlítem, hogy a pályaszakaszok 
meglehetősen rövidek. Mondjuk az igaz, hogy 
húsz mission van a játékban, egyenként 5-20 














Ötletes, kellően össze- 
tett a fejlesztgetési 
rendszer, de mégis- 
szk iek mégiscsak 
másodlagos szerep jut 
neki... és persze má- 
sodlagos szerep kell, 
hogy jusson neki, hisz 
itt nem más a cél, 
mint... 


Visszatérve egy gon- 
dolat erejéig a vörös 
orbokhoz meg kell 
hogy említsem, misze- " 
rint a fegyverek fejlesz- 
tése során is nagy sze- 
repet fognak játszani, 
Úgyánis hosonlésán oz 
egyes harcmodorokhoz 
a fegyvereknek is szint- 
jeik vannak, melyeket 
az idő előrehaladtával 
fejlesztgethetünk (a 
már szokásos módon a 
küldetések közötti Cus- 
tomize menüben, vat 
a Szobroknál, melyel 
a korábbi ssésén 
megismert tulajdonkép- 
peni menet közbeni 
tápállások"). Nem árt 
tehát lehetőség szerint 
minél többre szert tenni 
belőlük, ugyanis kulcs- 
fontosságú szerepük 
abban áll, hogy mint- 
egy fizetőeszközként 
funkcionálnak a Devil Cry világá- 
ban. S ha már kulcs... kulcstárgyak is 
vannak a játékban és ha nem is hem- 
zsegnek, de mindenképpen megemlí- 

tendőek. Ezek teszik teljessé ugyanis a 

képet a CAPCOM-tól már megszokott 

szerű fejtörők játékmenetbe való 
közbeiktatása révén, a ,keresd meg a 
tárgyat (tárgyakat), használd x helyen, 
juss tovább" rookie nehézségi szintű sé- 
máival. Egy-egy továbbjutást, elakadást 
megelőzendő a már megszokott homá- 
lyos utalások, rébuszok kísérik Dante 
útját, majd jön a megvilágoso- 
dás, a kulcstárgy megtalálása 
és annak használata. Már me- 
hetünk is tovább! Persze úgy, 
hogy a versikékre ekkor már 
marhára nem emlékszünk, szó- 
val segítséget ilyen szempontból 
vajmi keveset jelentenek... 
§. A játék nehézségi szintje 

A, alapértelmezetten normál, ha 
sokat bénázunk, akkor jöhet a választható 
easy mód. Ezt úgymond tehát unlockolni kell, 
akárcsak a hardot... Mondjuk az kissé idegesí- 
tő tud lenni, amikor csont nélkül, a pályáról a 
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perces hosszt magukénak tud- § 

va és az is igaz, tucatnyi 
Hilgeköllátnvánlálédezése! 10 

A tiszta játékidőt egy egyszerű össze- 
adással kiszámolva megállapítható, hogy elvi- 
ekben csak egy a közepesnél egy halvány ár- 
nyalatnyival jobb szavatosságra lehet számíta- 
ni — ami a stíluson belül mondjuk nem megle- 
pő. Két hosszabb délután, semmi több, hacsak 
nem akarjuk kzátei valamennyi s 
ton végigvinni a produktumot. Egy-egy pálya- 
szakaszt legfeljebb Kék káromázoti próbálkoz 
zást követően szinte rutinszerűen ki lehet tolni, 
így a játékot nem a hossza, hanem a harcok 
féktelen intenzitása emeli magasra, egészen a 
hack slash stílus trónjára a Devil May Cryt. 


MARTIN BELESZÓL! 


5 überbrutál, Nagyon király. 
Zsír, zsír, zsír. Behalok ettől a Dante gye- 
rektől. Vérgizda. Full laza. Le a kalappal. 
A csodálatos első rész és az ölég" gagyi 
ás után most újra tarol a Capcom. Jó 
jó pörgős, tutto grafika, baró játsz- 

Én simán dobom rá a kilencet. 
Gunslinger mód rulez! :) A 




















legutolsó kis férget is 
lesöpörve szinte elfu- 
tunk egy szint végére, 
aztán jön a főellenség 
és úgy kiporolja a hát- 
só felünket, hogy csak 
úgy porzunk. Persze 
hez felen szárt -és 
tangsúlyozom, 
az esetek többségében 
nem feltétlen! —, mert 
ügyetlenek voltunk, ha- 
nem általában azért, 
mert nem tudtuk a ren- 
delkezésre álló idő 
alatt kitapasztalni a 
hatásos kest 
vagy esetleg olyan 
Haravsdórbontzbt 
tunk útnak, amely az 
adott ellenfél eliminá- 
lására nem a legalkalmasabb. Ilyenkor nincs 
más hátra mint előre! Kitartás srácok! 


Csak gratulálni tudok a CAPCOM-nak. Elcsé- 
pelt fordulat, de a harmadik része a soroza- 
toknak mindenképpen vízválasztó szokott lenni 
és az is kell, hogy legyen. A nagyszerű kezdé- 
seket általában gyenge folytatás követi, majd a 
sorozatok trilógiává való érésekor szokott d 
dőlni az, hogy klasszikussá lesz egy-egy na- 
gyobb cím, avagy sem. Bátran mondhatom, a 
Devil May Cry bizony klasszikussá nőtte ki ma- 

ját! Az első fergeteges és a második valame- 
lyest gyengébbre sikerült epizódot egy mindent 
elsöprő erejű, az első két játék legötletesebb, 
legjobb elemeit magáénak tudó, azokat tökéle- 
tesen ötvöző vérbeli hackn slash került ki a ja- 
pánok kezei közül. Sem a designnal, sem a 








belső értékekkel nem tudtak hibázni, a lehető- 
ségekhez képest — az idő múlásával, a kor ex- 
ponenciálisan növekvő követelményeinek hatá- 
sára egyre jobban szembeötlő hardverkorlátok 
ellenére — maximumra tuningolt program 
hagyta el a japán stúdiót. A grafika ennek 
megfelelően első osztályú, a Dolby Digitalban 
megdörrenő hanghatások és muzsikák elsöprő 
erejűek, a játékmenet a mindent eddig látott 
produktumot überelő akciódússágával ha csak 
illanatokra is, de feledteti a játékossal minden 
Bójáébajár Mindezt Kéllertesf nertttólbonyós 
lított sztorival, a kifejezetten jó irányítással, a 
kellően összetett fejlődési rendszerrel együtt azt 
jelenti, hogy egy ályok játék látott napvilágot, 
amely méltó zárása lett a sorozatnak ezen a 
platformon; legalább annyira, mint ahogyan 
méltó nyitánya, bevezetője volt a korai üjgene- 
rációs szoftverkínálatnak az első rész a gép 
megjelenését követően nem sokkal. Csodás 
kezdés, csodás befejezés. Vannak hibái, ez vi- 
tathatatlan, de itt és most nem ez a lényeg. Az 
összhatás mondhatni tökéletes, a stílus királyá- 
val állunk ugyanis szemben: hasonlót lehet ta- 
lálni, de ilyet még egyet semmiképpen sem. 


IDae] 
suffocationjapan.co.jp 
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CAPCOM 

MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: kiváló 
MELETT EELET E B jó 
EZ ÜCEG ELET B jó 

zene / hang: kiváló 
hangulat: jó 





1 Játékos 
memóriakártya 8mb (360KB) 
analóg irányító (dual shock), dpi 11 





4 gyönyörű, változatos, pörgős és akciódús 
X a kamerán még dolgozhattak volna 


8 pont 
































































izgatottság vesz rajtam 
erőt. Mindez hatványozottan igaz, ha 
épp egy klasszikus rajzolt manga, hogy úgy 
mondjam 2D-s szerepjáték a teszt tárgya, mint 
a Shining Tears. Erős vonzódásom ezekhez 
a játékok még SNES-es időkre vezethető vissza, 
így ezek az anyagok az akkori idők élményét 
(retro) igyekeznek visszaadni, legalábbis sok- 
szor ez az érzésem. A retroval kapcsolatban 


azonban érdemes pár dolgot tisztáznunk, me- 
lyet úgy látom sokan nem értenek. Soha nem 
szabad elfelejtenünk, hogy amikor retroról be- 
szélünk akkor gyakorlatilag nem teszünk mást, 
mint a nosztalgia által megszépített múltat di- 
csérjük, illetve kívánjuk vissza. Ha igazán bele- 
gondolunk, ilyenkor nem is az adott kor játékait 
(vagy bármi mást) akarjuk visszahozni, hanem 
azt az érzést, amikor még gyerekek voltunk, és 
minden játékot kissé naivan, de annál lelkeseb- 
ben fogadtunk. Nézzétek csak meg, mi történik 
a PS1-gyel és az általa képviselt évekkel! Egyre 
jobban szépül az emlékezetünkben, és lassan 
már retroról még nem is, de nosztalgiáról már 
beszélhetünk vele kapcsolatban, pedig csak 2-3 
éve ment el a gép. Nekem ez a masina mindig 
is a szakközépiskolás időket fogja jelenteni, 
amikor még az életemben a legnagyobb prob- 
lémám az volt, hogy legyőzöm-e a Ruby Wea- 
pont vagy nem, vagy hogy sikerül-e a Soul Bla- 
de / Tekken párosban leverni a haverokat, eset- 
leg a soron következő játékos bulin a 6 fős Mic- 
ro Machines partiban hogyan sikerül teljesíteni. 
Bárcsak ma is ilyen dolgok gyötörnék a lelkivi- 
lágomat, mint álkor; amikor csak és kizárólag 
ezek léteztek számomra! Közhely, de igaz, nem 
lehetünk fiatalabbak, gyerekek meg végképp 
nem maradhatunk, talán csak jelekben, bár akik 
megmaradnak gyereknek, azok mindig, sokkal 
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jobban ki lesznek téve 
a világ szemétségeinek. 
A nosztalgiának a 
másik fele abban rejlik, 
a hogy régebbi játé- 
Ú koknak igenis jobb íze 
d volt, mint ma. Sokkal 
(kevésbé vagy egyálta- 
lán nem éreztük, 
jy 0-ból és 1-esekből 
álló bithalmazt kapunk, 
mint ma, amikor — 
újabb közhely — a fő 
cél, hogy eladjanak 
jy terméket, azaz egy 
játékot. 

Kicsit talán elkanyarod- 
tam az eredeti témától, 
de csak azért, hogy 
mindenkivel megértes- 
sem, miért szeretjük, mi itt az 576 Konzolnál 

i, főleg ugye 2D-s rajzolt anyagokat. Ezért ör 
Tink új Metal Slugnak és ezért borzadunk el, 
ha az halljuk, hogy át akarják tenni 3D-be. És bi- 
zony ez volt ez oka, hogy örültem, mikor meglát- 
tam a Shining Tearst, mivel ritka szépen megraj- 
zolták a Sega programozói, mely miatt egyből 
eszembe jutottak a fenti gondolatokat, még úgy is, 
ha maga ST sikerülhetett volna jobban is. 

Talán csodálkozhatnánk, hogy a Sega nevéhez 








köthető a program, de cég főleg ré- 

gebben már lerakott az asztalra egy 
Phantasy Star sorozatot. Számomra 

öröm, hogy újra RPG gyártásra adták 

a fejöket Csak az sejndlontégya 

há nem lett olyan jó, mint amilyen le- 
etett volna. 





Érdekes és 
jó, de inkább csak a ma született bá- 
rányokra fog igazán maradandó ha- 
tást dlotol Hogy ezzel mire gon- 
dolok? Hát arra, hogy a történet tulaj- 
donképpen manapság igen népszerű, 
ezért aztán már-már elcsépelt elemek- 
ből táplálkozik, ergo nélkülözi az ere- 
detiséget. 

Egy hatalmas fantasy világba kalau- 
zal al minek a Shining Tés rely 
komplex mivoltával egyből felkeltette 
az érdeklődésemet. A Tirándulást egy 
óriási városban kezdjük. A sztori 
egyik főszereplője, Elwyn, egy szép 
napon egy fiút talál a folyóparton. A 
srác nevén — Xion — kívül semmit nem 
tud korábbi életéről — az amnéziás fő- 











hős kliséje! — és persze 
azt sem, honnan került 
a folyóba. Elwyn egy 
dokihoz, Pioshoz viszi 
Xiont, ahol segítenek 
neki részben rendbe 
jönni, mivel az emléke- 
zetét nem nyeri vissza 
teljesen. Az egyetlen is- 
mertető jegy korábbi 
életéből két darab ti- 
tokzatos gyűrű, melyről 
több dolog is kiderül 
Rögtön az első, hogy 
az egyiket képtelen Xi- 
on lehúzni SEL 
míg a másik, hogy em- 
ber feletti hatalommal 
ruházza fel használóját 
- ez a gyűrűs dolog 
eredete gondolom nem szorul magyarázatra. 
Mint később kiderül a Twin Dragon Rings-ről 
van szó, mely ebben a világban legendás hírne- 
vű. A két győrű közül az egyiket Xion használ- 
ja, a másiknak, az erejét átengedheti az épp 
aktuális társának, mely rendkívül hasznos lesz a 
sztori során. És mi lesz a cél? Az eddig elmon- 
dottakból talán kitalálható. Fel kell főznünk Xion 
múltját, és rá kell jönnünk a gyűrűk titkára. Per- 
sze eközben rengeteg kalandot kell teljesíteni. 
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Az utolsó mondat, szó szerint értendő. A ST já- 
tékmenetét tekintve kissé eltérőbb, mint mondjuk a 
Final Fantasy sorozat, inkább a Sguare Legend 
of... sorozatára emlékeztet. Tehát adott a sztori fő 
vonala, de ahhoz, hogy azon előbbre jussunk ki- 
sebb feladatokat kell megcsinálni. Ez rendszerint 
úgy néz ki, hogy beszélünk valakivel, aki elmond- 
ja gondját és baját, majd megkér, hogy menjünk 








el egy bizonyos helyre. Ebl 
az esetben nem mi magunknak 
kell megtenni az utat az éppen 
aktuális célpontig, hanem 
rendszerint beszélni kell valaki- 
vel (pld. Pios), aki egyből ,tele- 
portál" minket az adott helyre. 
It aztán tíz esetből minimum 
tízszer harcolni kell egy dara- 
bon, egészen a végcél megta- 
lálásig, vagy megoldásáig. 
Ezekből az alkalandokból az- 
tán egyre többet megtudhatuni 

a fő történetből és magáról az 
egész világról is. 

Boncolgassuk egy kicsit a har- 
cot, hisz minden RPG-nél ez a 
legfontosabb. Xionon kívül 
még egy harcos vesz részt a küzdelemben, ami 
egyébként folyamatosan fog menni, nem körön- 
ként. Ezért is emlékeztet engem a játék a Legend 
of... sorozatra. Társunkat egyébként a gép fogja 
irányítani, bár utasításokat mi is adhatunk neki, 
például az R1-gyel varázslásra bírhatjuk. Amúgy 
mi a Körrel üthetünk, az analóggal mászkálha- 
tunk. Elég pergő lett a harc, amit kifejezetten él- 
veztem. Ha Startot nyomunk egy látszólag kicsi, 
ám mégis nagy menübe léphetünk, ahol az Items, 
Link és Single Skill, valamint System szavak fogad- 
nak. A legelső tárgyainkat takarja. Erre csak azért 














Pedig annyira jópofák a képei — jó, mond- j 
HESÁÉSK TEK EÉ j 
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térek ki külön, mert ha kiválasztunk egy tárgyat 
az akkor bekerül alul az Inventory, így harc köz- 
ben a Négyzettel használhatjuk. Ugyanide vá- 
laszthatjuk ki a varázslatainkat is. Ezek közül a 
Link a társunk mágiáit, míg a Single a sajátjainkat 
takarja. Válasszuni nekünk tetsző hasznosat 
és az isa lérgy mellé kerül oz iovonróv hos Hgy 
ép melyik tárgyat vagy varázslatot akarjuk hasz- 
nálni, az a D-paddal dönthetjük el. 

Egy-egy ellenfél likvidálásáért a szokásos pénz, 
tárgy, exp triumvirátust kapjuk, az első kettőt össze 
is kell szedni. Szintlépések után is kapunk értékes 

, A 





dolgot, ez pedig nem más, mint a 
Skill Point. Ha belépünk a menübe — 
nem harc közben, hanem békeidő- 
ben -, akkor a Status képernyő ta- 
nulmányozhatjuk a különböző tulaj- 
I donságainkat. Itt láthatjuk, az úgy- 
nevezett Skill Pointot is, melyet el- 
oszthatunk ezen értékek között, nö- 
velve azokat. Ezekből fejleszthetjük 
erőnket, Hp-kat, de még a varázsla- 
tokat és speckókat is. Ugyancsak itt 
lehet cuccokkal felszerelni emberein- 
1 ket (Egvip). Egyébként ezeket is le- 
het fejleszteni, de ezt csak a kovács- 
nál - ha van hozzá alapanyagunk 
- persze újat is vehetünk. Lesznek 
olyan tárgyak, melyekről semmit 
nem tudunk, ezeket ki kell elemezni. 

Ha többet és részletesebben akarunk megtudni 
ezekről a dolgokról, akkor érdemes Tiarisszal be- 
szálni a városban, ő elképesztő öprlékszzsi tét. 
már szájbarágósan fog mindent elmondani. 









Tulajdonképpen ez így felvázolva probléma- 
mentesnek tűnik. A grafika annyira szép, hogy 
komolyan kellemes a szemnek nézni, a játékme: 
net jó és a sztori is kielégítő az elcsépelt dolgok 
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ellenére. Most jön azonban az 

a bizonyos de! Röviden kifejt- 

ve két melléknévbe lehet önteni 

a problémákat: kicsi és las- 

sú. Bővebben ez azt jelenti, 

hogy hiába a jó grafika, ha egyszer a 
karakterek rendkívül aprók. Komolyan 
mondom, még SNES-en is láttam nagyobb 
szereplőket. Én azt szeretem, ha egy ilyen já- 
tékban szép nagy karakterek szerepelnek, j 
amimációval it azónban mindem elyani kisül 
Talán azért, mert a játékban nagyon éles a kép, 
tehát magas a felbontás, emiatt viszont össze- 
mentek a szereplők. Ezt támasztja alá, hogy a 
sérbeszétektéllő feliratok is igen apró betűvel 
szerepelnek, szinte alig olvashatóak. Ez főleg 
azért zavaró, mert a játék még egy RPG-hez 
mérten is hajlamos a rengeteg dumára, Ezzel 
kapcsolatban még egy költői kérdés is felmerült 
bennem, mely a szinkron hiánya miatt fogalma- 
zódott meg. 

A másik báj a ST lassúsága. A városokban 
egyszerűen lassított felvétel módjára mászkálha- 
tunk, és ezen még a futás (L2) sem segít. Tu- 
dom, hogy egy ilyen játéknál ez nem esik akkor 
latba, mint mondjuk egy verekedős proginál, de 
mégis roppant idegesítő volt. Főleg annak fé- 
nyében, Hy a harcoknál a probláma nem je- 
lentkezik, nagyjából kielégítő sebességgel megy 
a kzdelem, dstarifalvárosotbán vant Né E 
értem, pedig NTSC változatot teszteltem, vajon 
milyen lesz a PAL - ha lesz. 

Ezek voltak tehát a fő benyomások a játék 
alatt, ebből vonjunk akkor valami végkövetkez- 
tetést. 










































Bevallom, most egy kellemetlen helyzetbe ke- 
rültem. Alapjában véve szimpatikus játéknak 
tartom a SI-t, és tetszett is valamennyire, isten 
igazából azonban nekem most nem jött be. Pe- 





dig minden összetevője stimmel, mégsem tudott 
igazán megfogni. Hiába a gyönyörű kézzel raj- 
zolt — sőt szerintem néha festett — grafika, a ki- 
dolgozott komplex fantasy világ, a kellemes tör- 
ténettel, no meg persze a szép muzsikák melyek 
játék alatt szólnak, hiányzik valami, ami miatt 
igazán megfogott volna. Van ez így néha. Arra 
jöttem rá, hogy a Shining Tears egy tipikusan 
olyan játék, mely egy igen szűk rétegnek ké- 
szült. Azoknak a megszállott RPG-seknek, akik 
a hibák és a bosszantó dolgok ellenére is haj- 
landók megszerezni és nyomulni vele. Én is 
csak annak ajánlom, aki túl tudja magát tenni, 
a lassúságán és a felsorolt hibáin. Úgy látszik, 
hogy sajnos nekem nem sikerült túl lépnem eze- 
ken. Ha túl teszed magad a problémákon egy 
felettébb szórakoztató és hangulatos, de ami 
legfontosabb szép anyag kerül a kezeidbe. Ha 
azonban kritikusabb típus vagy, akkor keress 
mást RPG fronton, a választék bőséges. 
Veres Miki 
veresmiki€0576.hu 
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X túllassú, apró karakterek. 
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Az epizódok végeztével értékelést kapsz a telje- 
sítményedről, amit nagyon elkel rontani, hogy ne 
A-t kapj. A stuff ugyanis nagyon könnyű, ami 
nem feltétlenül baj, sőt. Szerintem nagyon nagy 
pozitívum, hogy a game nem fukarkodik a siker 
élmény adagolásával. Rögtön az első pályán, de 
a továbbiakban is nem érezzük azt, hogy a ké- 
szítők szándékosan úgy tervezték meg a szinte- 
ket, hogy direkt szívassanak minket. Az elejétől 

; fölyamotos sikerélményben lesz részünk, 
ezáltal inkább szórakoztat a program, mint 
hogy idegesítene. Itt nincs játék közben görcsö- 
lés, mindegyik pálya jól játszható, könnyed szó- 
rakozást ígér. Jól látszik a programon, hogy 
olyan játékosoknak készült, akik JM rajongók, 
ám nem feltétlenül szeretik teljesen a blatformjás 
tékokat, vagy csak most ismerkednek a stílussal. 
Nekik tökéletes választás, mert nagyon jól lehet 
vele szórakozni, és nem bosszantjuk fel magun- 
kat minden egyes ugrás után. Én ezért bevallom 
megkedveltem az anyagot. Persze azt is tudom, 
hogy lesznek olyan plattormfanatikusok, akik a 
játék láttán az egyszerű, gyerekes, túl könnyű 
ESSEN fogják előrángatni, és még igazuk is 
lesz valahol, de még egyszer hangsúlyozom, ez 
a game nem a vérprofiknak készült. 

A szinteken egyébként az aktuális feladatokat 
a Start lenyomásával nézheted meg. A pályá- 
kon több igen ötletes megoldással találkoztam: 
például amikor beszorultam egy szobába és 
egy kicsinyítő gépet kellett megszerkeszteni. Mi- 
után kész volt, a tükörbe kellett löni, így Jimmy 
összement, és ki tudtam menni a szobából. 
Ilyen és ehhez hasonló megoldások többször" 
előrordúlhak; met iváljozatossá és öllefészé he: 
szi a játékmenetet, és 
ez bizony tetszett. 

Ami a JM külsejét ille- 
ti, a grafika kellemes- 
nek mondható. Nem 
azt mondom, hogy a 
legszebb ilyen játék a 
gépre, de tökéletesen 
igazodik a rajzfilm 
hangulatához. Szép 
színes, változatos és 
hibákkal sincs tele. Né- 
ha mondjuk a motor 
rosszalkodik egy kicsit, 
ilyenkor gyengén akad 
a program, de szeren- 
csére ez nem okoz 
fenének zavaro- 

cat, tehát nem nagy 
baj ez sem. 

Természetesen a játék 
teljesen szinkronizált, 
mindenkinek van 
hangja, méghozzá 
elég jó minőségben. A 
zenékkel sincs problé- 
ma, jól teljesít az 
anyag ebben is. 

Összességében azt 
hiszem mindent el- 
mondtam a program- 
ról. Könnyed, jól játsz- 
ható és humoros, így 
nyugodt szívvel merem 
ajánlani a könnye- 
debb szórakozást ked- 
velőknek platformjáté- 
[docAuthor 


deonon futó debil rajzfilmsorozatok fo- 
Iyama, aminek főleg az az oka, hogy 

nincs bekötve itthon az említett csatorna. Így 
aztán meglehetősen sandán néztem, amikor 
egyszer elkaptam egy SpongyaBob részt. Nem 
tudtam eldönteni, hogy sírjak vá y röhögj 
meghatározhatatlan formájú és fajt 
dor Dali rémálmaiból kölcsönvett fől 
tán. Így aztán nem csoda, hogy meglehetős 
gyanakvással fogadtam a Jimmy Neutron című 
játékot is, mely betöltésekor a Nickelodeon lo- 
goja köszöntő ől is hallottam már pár dol- 
got, de még egy részt sem láttam, így a Spon- 
gyaBobhoz hasonló örültségre számítottam, 
ami egyébként nem lett volna baj, csak néha 
nincs agyam ezekhez a dolgokhoz. Ehhez ké- 
pest normálisnak tűnő emberi főhősök fogad- 
tak, amitől azért megnyugodtam. Na persze 
azért megijedni nem kell, debilitásból itt sem 
lesz hiány. 

Először egyébként egy buta, de minimum kö- 
zépszerű alkotásnak tippeltem a JN-t, aztán 
pár óra játék után kiderült, egész színvonalas 
platformiátékot hoztak össze az alkotók. Nyil- 
vánvaló, hogy program nem tör Ratchet 2 illet- 
ve Jak 2 magasságokba, viszont aki még csak 
most ismerkedik a videojátékok világával, és 
egy jó platformjátékot akar, ami nem terheli le 
rögtön annak nagyszerű választás. Mondhat- 
nám egyfajta bemelegítés a komolyabb dara- 
bok előtt. 

No, de ne rohanjunk, nézzük először magát 
a történetet. Erről az oldalról nem sokat lehet 
írni. Jimmy a szokásos világmegmentős sze- 


BE: engem eddig elkerült a Nickelo- 




























































































repbe keveredik, 
kizá egy meteor 
akarja elpusztítani a 
Földet. Ráadásul még 
mindenféle lények is a 
Földre kerülnek on- 
szakoz eken éb 
galibát okoznak a vá- 
rosban. Természete- 
sen csak Jimmy zseni- 
jével lehet megállítani , 
mind a meteort, mind 
a lényeket. 

A világmegmentést a 
szokásos 3D-s megje- így hamarosan kapsz egy cuccot — ha nem, JIMMY NEUTRON BOY GENIUS 
lenítésű pályákon le- akkor valamelyik másikat válaszd, és ott BITÁLKZDETHETŰONKTES 
het véghezvinni, ahol nyomj X-et. A menüben egyébként találsz TAG 
Jimmy-t irányíthatjuk. . még egy pontot, a Blueprintet, ahol tervrajzo- TAÁSZEKZTŐ TT 
A játékmenet tulaj- kat lehet gyűjtögetni. A kikísérletezett tárgya- 
donképpen nagyon kat aztán a D-paddal előhívható Hypercube- 
egyszerű. Egy-egy na- on tudod kiválasztani. Lesznek itt fegyverek, 
gyobb pálya kisebb alrészekre van fálösztvai robot kutya, különböző cipőfajták és még so- 

7 Ahhoz, hogy egy alrészt teljesítsünk, mindig —  rolhatnám, mindegyik nagyon hasznos. Lé- 

Sajnos számomra inkább ijesztő, mint kell valamilyen tárgy, mely a továbbjutást se-  nyegében a megszerzett tárgyakat általában 
mókás Jimmy Neutron külseje, és arról is gítheti. Egész pontosan nem egy, hanem sok rögtön használnod is kell; még általában az . I Játékos 
meg vagyok győződve, hogy minden játé- —APSTÉSET Ente TATE et KNÍTRETTÉRBS HERNRPN KÖTEL ZNNETNATTOL ETT memóriakártua 8mb (181KB) 
kos, minden ember EGYBŐL a legjobbat ni, sőt nem csak össze kell szedni, hanem De nem csak gyűjtögetős szintekkel találkoz- SS Á SÁT EE áSBOS Zövső 
CYENNi magának, ergo nem úgy megy be kombinálni is kell őket. A tárgyak ugyanis hatsz. Ott vannak még a repkedős helyszínek 


Veres Miki. 
veresmiki€0576.hu 





gra 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 





hangulat: jó 


s. bi v. VGA : 1 [var 5 hely v kellemesen játszható és sok sikerélményt nyújt 
itba, hogy ,kezdő vagyok, kéne egy három kategóriára oszlanak: Gizmos, Inven- is, ahol például meteorokat kell szétlőni, ezzel Xx a profi platformereknek túl könnyű és egyszerű 


a bol 
Közzoszerűjola om játelethanentűgyi tions, Super inyentions — ebbe lalmenübelaz ís vállozatosabb a program! A pályák egyéb 


hogy ,ide nekem a legmenőbber". Az R1-gyel léphetünk. Ha az egyik kategóriában — ként ENEK epizódok, tehát az egész játék 6 5 p on t 
n 


meg nem a Jimmy. összeszedtél három tárgyat (azaz a sor meg- úgy van felépítve, mint egy több részre fel- 
telt), akkor állj rá valamelyikre és nyomj X-et, — szabdalt sorozat. 
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FULL SPECTRUM 
WARRIOR 

A Full Spectrum Warrior igaz ugyan, hogy egy ki- 
csit megkésve, de egyáltalán nem megtörve érkezett 
meg a Playstation 2 tulajdonosok körébe, hiszen 
modem taktikai kommandós játékból sosem elég, 
tartják a modern taktikai kommandós játékok ra- 
jongói. Az anyag X-en is szép köröket futott, és 
nerre a sikere bizony megvan az esély a 
Playstationön is, legalábbis amíg meg nem érkezik 
a Conflict sorozat hármódik, szintén a nemzetközi 
terrorizmussal hadakozó része. Akit bővebben is 
érdekel a FSW, ők az Xbox-os portjáról a tavalyi 
összevont számban olvashatnak egy igen részletes 
tesztet — az azóta franciahonba — települt Stiletto 
tollából. A játék — bár nem játszottam a X-es válto- 
zattal, de utána érdeklődtem - nagyjából megegye- 
zik mindkét konzolon, mind grafikában, mind irá- 
nyításban, mind pedig a küldetésekben. A felada- 
tunk egy — csak a képzeletben létező — arab dikta- 
tórikus ország vezetőjének likvidálása, és a demok- 
ratikus kormányzási elvek széles körben elterjeszté- 
se lesz, amihez egyszer kétszer estenként három- 
szor négyfős alakulatot kapunk, itt-ott megtámogat- 
varogjalóikis légi tesopástal: Mítél o üratika egész 


Fe 






e 


pofás, a taktikai lehetőségek, a különböző nehézsé- 
gi szintnek köszönhetően kellően változatosak, akik 
rajonganak a modern valóságos harci helyzetekért, 
azok mindent Jizejátsllás ebben a játékban. Csak 
egy kivetnivalót találtam a gámában, méghozzá a 
játékrendszerét, a MOUT-ot. Nekem ri játé- 
EE, ugyanis nem tetszett, hogy csak különféle 
ikonok földön csúsztatásával" éa a csapatokat 
irányítani, vagyis manúálisan egyik figürát sem írás 
nyíthatjuk. Ez nekem már alapból elvette a kedvem 
a játéktól, még akkor is, ha elerte kidolgozott 
a rendszer, és sokféle parancsot adhatunk egysége- 


ÜJES A EZEK Hz éért igazán berakhat- 
tak volna egy lebutított hagyományos irányítási 
rendszert is. Ettől függetlenül a játék jó kér, hogy 
állítólag rövid), és még online is üthetjük egymást 
vele. Ja, és az extrákban látható Destroy All Human 
névre hallgató UFO-s játékot nagyon szeretném, 
hogy én tesztelhessem! 


MÁS VERZIÓ: X 


B von 
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COLD FEAR 


Minden statisztika, táblázat, adathalmaz 
és lista atyjának tollából épp a múlt hó- 
napban olvashattunk eme játék Xbox-os 
verziójáról egy elég kimerítő tesztet. A 
Cold Fear survivor horror, amolyan Resi- 
dent Evil koppintás, de emiatt ne legyenek 
előítéleteink, és rémálmaink (ez utóbbiak 
majd a játék végigjátszásai után amúgy. is 
lesznek). A game ugyanis igen jól sikerült, 
kellemes, és ami a legfontosabb: nagyon 
hangulatos, atmoszférikus darab. A törté- 
netbe túlságosan nem szeretnék belegaba- 
lyodni: ahhoz egyébként sem játszottam 
eleget a játékkal, hiszen én csak másfél 
órát kolbászoltam a hatalmas tankhajó 
fedélzetén. A grafika meglehetősen zsíros, 
főleg ha azt nézzük, hogy milyen sokféle 
különböző effektussal is színesítik azt, na- 
gyon tetszett például, ahogy az elején mi 
ézalkámerálisegyültmeség jé; hullámok 


keltette himbálózással, plusz az emberünk 
még csúszkál is, miközben zuhog az eső 
és csordogálnak az esőcseppek a kame- 
rán. A figuránkat változó külsőnézetből 





látjuk, de a hátterek sosem előre renderel- 
tek, hanem sok-sok poligon alkotja ez az 
igen részletes környezetet. A célzás az full 
echte Resident Evil 4, ebben a játékban is, 
amikor célzunk bezoomol mögénk-mellénk 
a vállunkhoz a kamera. Ami kicsit különle- 
gesebbé teszi, hogy ebben a játékban 
végre lehet MENET KÖZBEN IS CÉLOZNI 
ÉS LŐNI! A játékban sok-sok Resident jel- 
lemző köszön vissza, a zombiktól a ször- 
nyektől kedve egészen a különféle doku- 
mentumok  gyűjtögetéséig. Valószínű, 
hogy a Cold Fear sosem lesz igazán 
klasszikus játék, de ettől függetlenül elég 
Kangúlatostaikészítökísokféle félélém- éz 
feszültségkeltő effektust használtak a játék 
során), és a horror fanoknak (már aki a 
Resident féle túlélő horrort komálja), köte- 
lező darab az Outbreak 2-ig. 
-ú 





ROBOTS 


A Robots is egy friss játék, amiről akár mulfiteszt is ké- 
szülhetett volna a legutóbbi számban, ha megérkezett 
volna időben a PS2-es változat is, de az késett, így a múlt 
hónapban olvashattátok az Xbox:os tesztet, most pedig itt 
a leltárban emlékezünk meg arról, hogy a játék PS2-re 
is megjelent. A Robots az azonos című animációs mozi- 
film játékadaptációja, amit egyelőre még nem volt időm 
megnézni, így túlságosan nem akarok okoskodni, hogy 
miről is szól a játék. A főszerepben egy minden lépben 
kanál robolfiú Rodney — ez mondjuk önmagában is el: 
gondolkodtató: robot fiú, robot lány, robot gyerek, robot 
szex, tényleg van már ilyen? -, aki szeretné megváltoztat 
ni sanyarú sorsát, ezért nem túl hosszú, ám annál kolan- 
dosbb utazásra szánja el mogát. A játékról süt, hogy a 
kisebb (6-10 éves) korosztályt célozta meg, azok közül is 
a moziba járó, minden animációs filmet megnéző rész- 
halmazát, illetve azokat, akiknek a gonosz warezolós 
apukája, nagyobb testvére, alán rokona letöltötte már a 
filmet a netről. A feladataink kezdetben rém egyszerűek, 
és hogy ne tudjunk eltévedni, még morzsaként szétszórt 
anyák és csavarok is jelzik nekünk a holadósi irányt, és 
bár hozzáteszem a gome előre haladtával sem lesz meg- 
bonyolítva a játékmenet, azért a kisebbek, vagy akiknek 
nincs idejük és energiájuk Donkey 64 komplexitású jóté- 









kokra, azért annyira nem fognak rosszul szórakozni, mint 
azt a múlt havi számban olvashattuk. A játék stílusa 
egyébként mászkólós-gyűjfögetős, amiben mászkálni és 
gyűjtögetni fogunk plusz még ugrabugrálhatunk, vere- 
Fédhetnk, és különféle logikai edatokot is megoldha- 
tunk, hogy aztán a begyűjtött cuccainkért tápoljuk ma- 
gunkot. A grafika három hajszállal csúnyább, mint az X- 
esé, kárpótol viszont minket, hogy a videók pengeéles, 
szélesvásznú, DVD minőségűek. Egyébként, ha mór té- 
mánál vagyunk: a Harry Potter játékokban is sokkal több 
van, mint azt elsőre gondolná az ember, és a Lemony 
Snicketben is rém egyszerű platform részek vannak olyan 
zseniólison megkeverve, hogy számomra a tavalyi év 
egyik korogjbb pozitív csalódása volt, úgyhogy mióta 
láttam ezeket a játékokat — a csajom által végigjátszva —, 
sokkal pozitívabban állok az eléle tékokhoz. Martin 
megnéztem a Blve Submarine-t, majd leültem a Dream- 
castos verzióval játszani: szerinted mi lett a vége? (Még 
jobban megszerettél? Martin) 








PROJECT SNOWBLIND 


Ha Project Snowblind valóban egy utólag 
átnevezett Deus Ex game lenne, akkor azt 
kell, hogy mondjam, egész jól sikerült, hi- 
szen Vol szerencsém az előző PS2-es, és 
annak Xbox-os folytatásához is, és főleg a 
PS2-es Deus Ex-hez képest szembetűnő a 
fejlődés. Én utoljára játéktermi hangulatú 
és grafikájú FPS-t Dreamcaston láttam, 
úgyhogy nem is nagyon lepődtem meg, 
amikor elindítottam a stuffot, és a szokásos 
sablonos PS2-es textúrákkal és élricegéssel 
találkoztam (ne felejtsem el majd megnéz- 
ni a X-es verziót!). Abban a játékban, ami 
egyébként a jövőben játszódó háborús 
FPS, és amiben egy halottaiból feltámasz- 
tott cyborg katonát fogunk irányítani. Az 
látszik a játékon, hogy foglakoztak vele, 
hiszen igényes a környezet, tényleg elég 
háborús a filingje, sokszor alakulnak ki tö- 
megjelentek, ahol mindenki oszt minden- 
kit, van jó néhány féle fegyver, és elég 
gyors is a mozgatórutin: folyamatos és s0- 
sem lassul be. Szeretem egy játékban az 
olyan apró momentumokat is, mint példá- 





ul, amikor a Project Snowblindban üresjá- 
ratban az emberünk ellazífgatja a Ggkió. 
ját vagy a kezeit. Mégis valahogy így a 
Killzone után végig olyan érzésem volt, 
hogy azért ezt meg lehetett volna jobban 
is, és hangulatosabban is csinálni. Abban 
valahogy jobbak a küldetések, ötleteseb- 
bek a feladatok, komolyabb a környezet, 
föztszea Salt ő tssámélvetébbekíáttársat 
ink. A negyedik pálya végére sem váltott 
belőlem ki érzelmi reakciót a játék, inkább 
csak hozzászoktam. A robbanások PS2-n 
kifejezetten bénák. Ha bejött neked a Kill- 
zone, beszerezheted, de készülj fel rá, 
hogy a Project Snowblind csak másodhe- 
gedüs 


Csipi 
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int mindenkinek, nekem is megvol- 
M; kicsi koromban a favorit rajz- 


z TT 





filmjeim. Emlékszem, az k első 
kedvencem a Willie Fog: 80 nap alatt a 
Föld körül volt, melynek minden részét MC- 
re vettünk egy öreg magnón -— akkor még 
nem volt videéni —, és úgy hallgattam őket 
vissza nap, mint nap. Aztán nagyon szeret- 
tem a Tom 8. Jerry-t állandó, nem beszélve 
a Rózsaszín párducról, ami miatt még egy 
családi vidámpark látogatást is kihagytam, 
ami hatalmas nagy szó volt ám! Aztán em- 
líthetném a Macskafogót, melyet kifejezet- 
ten élveztem, talán ez volt az első mozgó- 
kép, amit nem otthon, hanem moziban lát- 
tam, ráadásul Mikuláskor, egy 100 Folk 
Celsius koncert után — csápoltunk nagyon, 
lehettem vagy 6 éves. Nem feledkezhetek 
meg a Hupikék Törpikékről sem, ami szin- 
tén szeretni való volt. Lehet, hogy szentség- 
törés és sokan furcsán néztek majd rám ez- 
után, de bevallom, nekem Hókuszpók és 
Okoska volt a kedvencem! :) (Nekem 
Sziamiaú. Martin) És persze nem lenne 
teljes a lista a Süsü a sárkány nélkül, me- 
lyet még bakelit lemezen is megvettünk! 
Egy picit már nagyobb voltam, de még min- 
dig kisgyerek, amikor bejött a Walt Disney 
és vele a felejthetetlen vasárnap délutánok. 
Hiába jelentette ez az időpont egyben a hét- 
vége végét, az élmény kárpótolt mindenért. 
Emlékszem két rajzfilm, köztük pedig egy 
film volt látható. Hétről hétre végig izgultam 
a Kacsameséket, Gumimacikat vagy a Csipet 
csapatot, meg a filmeket is. Ezeknek a címé- 
re már nem emlékszem, de tudom, volt egy 








westernes, meg valami sci-fi-szerű, mind- 
egyik király volt, előbbit még nagyszüleim is 
nézték (a Dallas mellett persze...)! Ez már a 
videó korszak elején volt, így felvettük őket, 
így aztán mindig megvolt a heti szórakozás, 


MARTIN BELESZÓL! 


A mai gyerékek 10 évesen már San Andreas" 
oznak és mobiltelefonnal járkálnak. A 14-15 
éves lányok orrba-szájba kefélnek, a 16 éves 
fiúk úgy szívják a molyót, hogy az ember nem 
hisz a szemének; Micimackó? Ki az a Mici- 
mackó...? 
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. Rumbly Tumbly Adventure 


bármikor szívesen 
visszanéztem a ko- 
rábbi részeket. Egész 
kellemes nosztalgia 
kapott most el, főleg 
mivel épp vasárnap 
délután írom ezt a 
cikket. 

Akárki akármit is 
mond én nagyon sze- 
rettem a Mzzztésől 
is. Még egészen kis 
koromban, egy mesekönyvben kaptam mi 
(ez volt a kedvenc könyvem a Niels Horgel- 
son — tuti rosszul írtam — képregény mellett, 
melyet szintén imádtam rajzfilm változatban 
is). Szerintem egy kedves és aranyos rajzfilm 
volt, tele szeretettel. A szereplőket egytől 
egyig szerettem, mindegyik olyan kedvesen 
naiv volt, vagy én nem is tudom, hogy miért. 
De nem is ez számít, lényeg, hogy kellemes 
rá visszagondolni. 

Mindez a nosztalgia hullám azért kapott 
most el, mert PS2-re megkaptam tesztelni a 
legújabb Micimackó játékot a Winnie the 
Pooh: Rumbly Tummbly Adventu- 
res-t. Valahogy az egész játékot átlengi 
E az ige csak a SETEKESBR iezehea 

tangulat. Maga a játél végtelenül z 
Ej kaland 7 Biáltormszaző alkotás. 7 ell 
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meglepően igényes főmenü után a játékban 
Micimackó irányítását tudjuk átvenni, és ve- 
le kell niredenféle kalandokat teljesíteni. Itt 
olyan teljesen hétköznapi dolgokra gondol- 
junk, mint kulccsal kinyitni egy ajtót (persze 
a kulcs a közelben lesz). Vagy egy fadara- 
bot keresni, hogy kiegészíts egy hidat stb. 
Elakadni soha nem lehet, mert a továbbju- 
tást bárki 3 másodperc alatt kimatekozhat- 
ja. Az egész játék így leginkább egy igazi 
interaktív mesére emlékeztet. Hihetetlen 
egyszerű feladatokkal szembesülünk, mely 
miatt egyértelmű, hogy az anyag célközön- 
sége elvileg a legalsóbb 6-10 éves korosz- 
tály, azaz a Micimackó rajongók. És ezzel 
nincs is gond, meg hát miért is kellene le- 
húznunk egy játékot csak azért, mert gye- 
rekeknek készült, hisz az adott közönség- 
nek még lehet élvezetes, nem? Én is mikor 
először próbáltam ki a játékot arra gondol- 
tam, hogy jó alaposan lehordom, hogy 
ennyire egyszerű módon alkották meg. Az- 
tán gondolkodóba estem. Arra jutottam, 
hogy egy Micimackó játékot, egyszerűen 
nem fabedi nem lehet máskép megcsinál- 
ni, mint úgy ahogy ez elkészült. Egy ilyen 
anyagot csak ennek a korosztálynak sza- 
bad csinálni. Ennek a rajzfilmnek ez áll jól, 
bármi nemű változás csak összeroppantotta 
volna a róla kialakult képet. 
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Akkor miért írtam, azt, hogy csak elvileg 
szól ennek a korosztálynak a stuff? Azért, 
mert szerintem nagy baj van ma itt az 
emberekkel, és mai igényekkel. Na- 

n kevés szülő figyel oda arra, 

ogy mivel játszik a gyermeke. Ta- 
pasztalatból tudom, hogy a mai 6- 

10 éves korosztály igényei már egé- 
szen mások, mint évekkel korában. 

Nem hittem a szememnek mikor láttam, 
hogy sokak közülük egy hét alatt leverték 
a Half-Life 2-őt, és kipörgetik 10096-ra a 
GTA valamennyi részét. És ez nem vicc, a 
saját szememmel láttam ezt több esetben 
is. Hát hol köti le ma ezeknek a végtelen 
sok értelmetlen lövöldözéshez és akcióhoz 
szokott gyermeknek a figyelmét egy olyan 
játék, mélyben egy aranyosan naiv macival 

slljkáberolníni szab jézinez pályákon Ez 

a legnagyobb baja ennek a játéknak, hogy 
nincs célközönsége. A mai srácok 3-4 éve- 
sen kinövik Micimackót, ám ebben a kor- 
ban én még nem adnék semmi pénzért a 
kezükbe joy-t az biztos, még 6-10 év kö- 
zött se nagyon. Játsszanak fégévat vagy 
nyomjanak bújócskát, esetleg fogócskát, 
mint mi az oviban, meg általános iskolá- 
ban. Csak bizakodni tudok, hogy azért ta- 
lán-talán vannak még olyan gyerekek, aki- 
ket ezek a klasszikus foglalatosságok le 
tudnak kötni. Ezért mondom, hogy nem 
Igazán lehet moi Mieltnackók biáckápessé 
tenni, az meg mégis csak furcsa lenne, ha 
szegényt kifordítanák önmagából és valami 
FPS-t vagy GTA: Winie the Pooh-t készíte- 
nének belőle. 

Egyébként a program grafikája szerintem 
nagyon szép, igazi Micimackó hangulata 
van. Nem cell-shaded, de jól néz ki. 
Ugyanilyen hangulatos a zene is, mintha a 
rajzfimből vették volna. 

Igazából én ezt a játékot olya- 
noknak tudnám igazán ajánlani 
akik családosak, és náluk még a 
kisebbek nem nagyon játszottak 
még soha videojátékkal, viszont 
imádják Micimackót. Egy tipiku- 
san olyan játék, melyben ott kell 
ülnünk a gyerek mellett, segítve 
őt, hogy vele örüljünk Cak a 
mesének (meg hát néhol egy kis 
angol tudás sem hátrány). Biza- 
kodon, hogy vannak még ma is 



























ül pedig egy aranyos szto- 
ri, amit egy volt osztálytársam 
mesélt és ide vág. A srác azt 
mesélte, hogy épp moziba akar- 
tak menni a barátaival, és ki is 
néztek egy filmet, melynek igen 
ígéretes címe volt: A Tigris 
visszatér, vagy valámílhasonló; 
Biztos valami távol-keleti akció- 
film lesz, gondolták magukba, 
ezért megvették a jegyeket, 
majd bementek a vetítőterembe. 
Ott aztán látták ám, hogy szinte csak gye- 
rekek ülnek a nézőtéren. Először furcsáll- 
ták, hogy akciófilmekre ennyi gyereket el- 
engedtek, de azért leültek. Pár perc múlva 
elkezdődött a film a következő főcímmel: 
Micimackó - A Tigris visszatér. Mondanom 
sem kell, hogy sápadtan menekültek ki a 
moziból. :D 

Veres Miki 
veresmiki€0576.hu 
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1-2 Játékos 
memóriakártya 8Bmb (142KB) 
analóg irányító (dual shock) 

v talán néhány kicsinek tetszeni fog 
X elszállt felette az idő 


576 KONZOL 


e 


tatlor 


playsi 


agy az öröm, főleg az EyeToy ! kame- 
N: katlájdárosoknak illélve az ő kisko- 
rú gyermekeinek, mert a kiegészítő- 
höz általában elég gyakran jelenik meg új já- 
ték. A múltkori számban SpongyaBob volt a 
szajat most meg egy bis majomkodásra 
KA lehetőséget, az Ape Escape majmai- 
Az Ape Escape a szirénalámpával fel- 
érek majmok játéka, valószínűleg kialakult 
rajongótáborral, amibe sajnos én nem tarto- 
zom bele, de persze nem a kis állatkák iránti 
ellenszenvtől vezéreltetve, mert alapból szere- 
tem őket. A mostani majom-feldolgozásban 
egy tipikus partijátékot rája ami azt je- 
lenti, hogy ugyan egyedüli is lehet vele ma- 
jomkodni, de a játék maga a többjátékos 
módra van kihegyezve, ahol a gamerek egy- 
más ellen versenyeznek egy táblá lás őrületben. 
Pontosabban megfogalmazva: adva van egy 
rulett kerékhez hasonló valami a képernyő te- 
tején, és ezt megpörgetve lépkednek előre a 
játékosok a táblán. Ez mondjuk még nem tű- 
nik túl élvezetesnek, de az ögyes mező- 
kön más és más jutalom vagy büntetés 5 


kapott helyet, sőt, különféle tárgyakatis 


lehet vásárolni, amivel hátráltatjuk az el- 
lenfeleket, . magunkat pedig jobb pozícióba 
segítjük. Összesen három pálya és ötven mi- 
nijáték áll a rendelkezésünkre, ami azért elég 
sok ahhoz képest, amit eddig más , szemjáté- 
kos" gaméban megszokhattunk! 

A három pálya a Freaky Floaty Island, 
Slippery Volcano, és Rocket City, termé- 
szetesen mindhárom egyedi dizájnnal és 
elég humoros környezettel fogadja a kame- 
ra előtt kapálódzni hajlamos egyedeket. A 
minijátékokat edig természetesen játsz- 
hatjuk a főráblá lán kívül is, de a kezdeti 
listában nem mindegyik választható, 
imigyen ösztönözve az embert a főjá: 
tékban való aktív részvételre. Ezek BE 
rolását most mellőzöm, de a teljes listát azért 

















MARTIN BELESZÓL! 


Úgy tűnik ebben az évezredben már 
nem lesz komoly EyeToy játék, csak ilyen 
ugrálós társas-izék.. . 
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MARJOMPARDÉ 


beírom: Simian Stylist (a majmok frizuráját 
kell megcsinálni, persze minél többet adott 
idő alatt), Crash and Burn, Hockey Havoc, 
Rolling Snowball, Bugyant Balloon, Jam Ses- 
sion, Down the Chute, Footprint Patrol, En- 
dangered Species, Balloon Battle, Hide The 
Banana (minél több banánt kell majmunkba 
tömni, amíg a tanármajom nem néz oda), 
Peekaboo Pipo, Push and Shove (robbanó 
dobozokkal kel szegény majmokat kicsinál- 
ni), Barbells for Life, Monkeys at Work(a A 
majmocskákat kell átterelgetni a képer- 
nyőn, figyelve a sziréi isk színére és 
















ling Stone, Buoyant Balloon 2, Deep-sea Di- 
ver, Balloons and Spikes, Column Jumper, 
Hop Skip Jump, Look Out Batter! , Fierce 
Tops, Who Doesn"t Belong? 2, Ninja Mon- 
keys, Target Bowler, More Bananas or Bust! , 
ésa Rún like the Wind. 
Aranyos amúgy, hogy a kezdőképernyőn 
és töltés közben, vagy minigame kezdéskor 
kis figyelmeztetést kapunk, Jog vigyázzunk 
a tárgyakra és az emberekre, ve ben a 
levegőt csépeljük valamelyik testrészünk- 
kel. Új játék kezdétékőr nevet adha- 
tunk magunknak, illetve a majmunk- 





egyéb, nem majomfé- 
le állatkákra), Mon- 
key Jumper, Bananas 
or Bust, Home Run, 
Smack the Monkey, 
The Great Ape Escape, Pant Puller, Ice Crus- 
her, Scratch Silly, Coffee Carousel, Who Do- 
esn"t Belong?, Karate Master, Card Flinger, 
Ten Pin King, Bomb Hockey, Jam Session 2, 
Exploding Pant Challenge, Bust Out, Bust 
Out 2, sílier Scratching, Crash and Burn 2, 
Crash and Cone, Snow! vbali Long Haul, Rol- 





nak, és fotót is készíthetünk a fejünkről, amit 
utána ikonszerűen használ a Í6bs arra, 


hogy éppen ki jön a pörgetésben. A játék 
célja természetesen jatnéltább Pipo — azaz 
szírénás majom — összegyűjtögetése, és az 
egyes mezők játékain kívül még pár tárgy 
vásárlása és használata is segít minket ben- 
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ne, ha a megfelelő mezőre léptünk. A bom- 
bával harminc majmot lophatunk az ellenfél- 
től, ha rálép a mezőre, a kutya bünti mező- 
re lépteti, a banánhéjtól egy körből kima- 
rad, a villámlás ötven Pipo veszteséget és 
egy körből kimaradást okoz, a rakéta vélet- 
lenszerűen kiválasztott játékostárstól lop har- 
minc majmocskát, a hálótól egy körből ki- 
marad, a fúrógép lyukat fúr, amin az ellen- 
majom egy szintet visszaesik, a 100 tonnás 
súly húsz majom elvesztését és egy körből 
kimaradást csinál, a rugó tészádb és szin- 
tén kimarasztal a következő pörgetésbő 
köz zétleA egy szinttel feljebb repíti a 
átékost, a csalogató banán ejss húsz maj- 
ot csal hozzánk, aj monkey zhükteséttets 
jgyakat cserélgeti meg véletlenszerűen a pla- 
yereknél, és persze vannak olyan tárgyak is, 
amik az előzők közül hatástalanítanak pá- 
rat, a megmenekülésünk és majomvesz- 
teségeink csökkentése érdekében. Ilyen 
a baseball ütő, ami a bombát üti vis- 
sza a feladónak de dupla erősséggel; 
a mutt managerrel a kutyát z. 
vissza a gazdihoz, a villámh: 
villámlást vezethetjük el ges tű- 
zoltó készülék (faithful fire extinguis: 
her) a rakétatámadás védősetkastó 
te; az ollóval a hálót semlegesíthet- 
jük; a védősisak a súly ellen hat 
sos, a balett cipellőkkel a csúszós 
banánhéjon tipeghetünk át bántat- 
lanul, és van még egy esernyő és 
egy kígyóijesztő, de ezek fel- 
használási területére sajnos nem 
tudtam rájönni. 
Egész jól elszórakoztam a majmokkal, 
mialatt a kedvesem furán nézett, és 
megjegyezte, hogy baromi nevetsé- 
gesen kapálódzok a TV előtt, persze 
nem bántó szándékkal mondta ezt, és 
a kutya is folyton azt gondolta, hogy vele 
akarok játszani, és kapdosott a kezem után, 
Sajnos egyes minijátékoknál eléggé telített a 
képernyő, és emiatt magamat alig LELI a 
háttérben, azt meg főleg nem, hogy 04 
mit és hol csinálok a:kezeimmel a játék. als 
pedig rendesen be volt lőve a világosság ér- 
ték. Többet nem is mondok, akinek van Eye- 
Toy-a, vagy kamerástól vesz Majommánia 
Este annak jó szórakozást hozzá! Bár le- 
et, hogy aki nem ismeri az Ape Escape-ket, 
annak ze fognak hatni a maj! öeskati 
de ettől még jól ellesz a gaméval, ígérem — 
feltéve, ha társaságban műveli az ipart vele, 
mert egyedül kissé uncsi az ilyen társasjáték 
dolog. 
(És most egy kis kiegészítés a végére, a 
GTA cikk kapcsán. Nem, nem az összes au- 
tót vagy pályát akarom felsorolni, hanem 
felrótt ák nekem - félig-meddig jogosan -, 
hogy nem írtam az egyik fontos ologról, 
mégpedig a gépi ellenfelek intelligenci. 
ról. Nos, ez elég nehéz dolog, mivel nem le- 
het uniformizálni őket, mi digi GT-k 
ben, vagyis vannak közöttük jó és rossz ve- 
zetők egyaránt, ami érinti a reakcióidejüket 
és vezetési stílusukat is. De ha benne va- 
yunk az Al által figyelt kör sugarában, ak- 
144 viszonylag jól próbálják elkerülni az üt- 
közéseket — az autóvezetés fizikáján belül, 
vagyis ha ráfékezünk és nincs meg a megfe- 
lelő fékút a mögöttünk jövőnek, akkor termé- 
szetesen belénk fog ütközni. 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
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1-4 Játékos 
memóriakártya 8mb (168KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v nagyszerű bulikon úagy partikon! 
x néha túlzsúfolt a képernyő 
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MARTIN BELESZÜL! 


Mikikém, imádlak, szeretlek, annyira vágod 
ezt a történelem témát. Élvezet téged olvasni. 
Egyre jobb vagy. Remélem megérem, hogy 
nagy (még nagyobb) ember lesz belőled. 
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JELENLEG NINCS 
közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
1 Játékos, dpi II 


memóriakártya 8mb (274KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v megmaradt a valós háttér 
X kevés stratégi. 











vágy és a sóvárgás öntötte el a lelkemet, 

ugyanis hardcore munkás szüleimnek nem 
igen volt efféle kapitalista, drága és ritka dologra 
pénzük. Emlékszem, az ALFA magazinban egy- 
szer bemutattak egy egész LEGO-ből épített mini 
várost, vasúttal, kocsikkal meg mindennel, és én 
majdnem magamhoz nyúltam. Vágyaim neto- 
vábbia volfaikisjszínes ködtakésztet bármelyik 
doboza. Így talán érthető, hogy pár éve rám tört 
a kielégítetlen legózási vágy, és veltem magam: 
nak olyan ötvenezerért két komoly szettet, amit 
persze meguntam másfél hónap alatt, és eladtam 
egy ismerősnek fele áron... 

Csakhogy a másik gyengém a Star Wars uni- 
verzum, és amikor kijöttek az erre a koncepcióra 
épülő készletek, nem bírtam ki, és vettem egy 
közepes Tie Fightert és egy Slave 1-et (Boba Fett, 
vagyisianno még Jango Fett hajója), Sajnos máti 
ezek sincsenek meg, de tudom, hogy lesz még 
LEGO: mert LEGO hélköljüjnestélet: Sajnosia 
játék feldolgozások terén még csak egy gamét 
láttam eddig, a Bionicle robotokat szerepeltetőt, 
de az nem Tegott meg igazán, ezért nem is na- 
gyon törtem magam, hogy az esedékes szerkesz- 
töségi alkudozásban elvigyem Csipi vagy Wilson 
elől a cuccost. Végül ebben Martin, a Csipi felett 
álló megalény hozott ítéletet, és utólag örülök 
eme prófétai és bölcs döntésének (na meg tudta, 
hogy volt két járművem). 

Szóval, a LEGO Star Wars egyetlen na- 
gyobb baja az, hogy gyerekeknek készült. Ez a 
megállapításom nem a kinézete miatt van — 
mert a környezet és a karakterek mind-mind 
fájdalmasan élethűek... már ami a kockavilágot 
illeti —, hanem mert v 
igen könnyű. Amúgy 
tényleg olyan, mintha 
valaki animációs filmre 
vitte volna azt, ahogy 
az emberkéivel, figu- 
ráival, őrhajóival és 
egyéb, elemekből 
összerakott cuccaival 
játszik, csak éppen a 
mozgás sokkölino; 
mal 8 és nem annyira 
merev, mint a speciális 
műanyag lényeké len- 
ne a valóságban. Még 
a figurák lábain is ott 
van hátul a tipikus ,öl- 
tető lyuk", amivel az 
ülő helyzetben is stabil 
marad... :) 

A játék Dexter bárjá- 
ban kezd, és ez lesz a 
kiindulópontunk a há- 
rom epizód (1-2-3) és 
a kérdőjeles meglepi 
extra felé, és itt tudjuk 
kiválasztani azon kar- 
aktereket, amiket meg- 
nyertünk, mivel van 
rengeteg olyan pálya- 
rész, ahol csak az 
adott fickó vagy kreatú- 
ra, droid tud átjutni. 
Story módban ugyanis 
nem tudjuk az egész 
pályát bejárni, és csak 
az adott szereplőket 
használhatjuk tovább- 
jutásunk érdekében, de 
a teljesített fejezetekre 
visszamehetünk , Free 
"Play" módban később, 
amihez az előbb vázolt karakterek szükségeltet- 
nek. A bárban nem csak embereket tudunk válo- 
gatni, hanem tanácsokat (hints) is vehetünk, meg- 
tekinthetjük extra karaktereinket, vásárolgatha- 
tunk az Extras cuccaiból (minikit detektor, lézer- 
fegyverek, sérthetetlenség, stb.), és különféle kó- 


MARTIN BELESZÓL! 


A LEGO szótól gyermekkoromban mindig a 
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dokat is beüthetünk, amikkel ingyen juthatunk 
mindenféle jó dologhoz, pl. Free Play-ben játsz- 
ható Boba Fetthez, vagy leia hercegnőhöz (Mar- 
tin biztos tesz majd a cheat rovatba nektek vala- 
mikor ilyesmiket). Látom, kapásból két dolgot 
meg kéne magyaráznom: a minikitet, és a pénz 
fogalmát. A minikit kis készleteket jelöl, amikből 
az összes darabot összegyűjtve építgethetünk 
magunknak kis járműveket. Ezek a henger alakú 
tárolók általában el vannak rejtve, vagy valami 
furmány, ügyeskedés által válnak elérhetővé szó- 
munkra. A pénz pedig olyan kis kerek LEGO 
elem, aminek gyűjtögetését a szétvert ellenfelek- 
ből vagy tárgyakból tudjuk megtenni, és számuk 
növeli a képernyő tetején található Jedi mérőnket 
is. Azonban vigyázzunk, mert minden egyes 
meghalás elvesz a pénzünkből és a csikból is, és 
noha újraéledni bármennyiszer lehet, pénzforrá- 
sunk elég hamar kiapadhat. 





WARS 


VEDEO GAME 































Nincs Star Wars Jedik nélkül — tartja a mondás, 
és igaza is van: A játék is így van ezzel, hiszen a. 
hivatalos, filmbeli utat ázási be mi is, igaz, ki- 
csit zanzásítva, néhol pedig belenyúlva egy kis hu- 
mor kedvéért. A lovagok ősi fegyvere a fénykard, 
amit kockásított hőseink a Négyzet gombra vesz- 
nek elő, tipikus zümmögő hang kíséretében, és a 
Körre raknának el, viszont a Kör egyben az Erő 
használatának is a gombja, ezért ha van a közel- 

valami, amit cseszegethetünk ezen képessé- 
günkkel — és általában van -, akkor csak az ugrás 
és a közben Kör nyomás inaktiválja fegyverünket. 

Az Erő velünk van tehát, alkalmazásával pedig 

aránt rombolhatunk és építhetünk is, de a har- 
cokban is jól jön. A használatát pedig igen nagy- 
ban megkönnyíti, hogy a manipulálható dolgol 
körül homályos, zöld zagy kék ködféle jelenik 
meg. A karddal is nagyszerűen bánnak a Jedik, 
mindegyik kicsit különböző kombót ad elő vele a 


. . kal és vizes területekkel is, ami igen nat 








He nyomkodására, automatikusan a legköze- 
lebbi cél felé csapnak, és a gombot lenyomva tart- 
va védekezően ásra elé tartják, amivel ügyesen 


visszaverik a lézertegyverek energia nyalábjait, 
igaz, ezt csapkodással is megtehetjük ugyanúgy. 
Viszont a harcosok nem mindenhatóak (ellenben 
Csipivel), és bizony néhol egy harmadik személ, 
segítségét is igénybe kell venniük. Ez lehet droid, 
vagy éppen Jar-Jar Binks, aki ugyan harcolni nem 
tud, de igen magasra képes ugrani (dupla XI, ami 
igen hasznos tevékenység egyes helyeken. A droi- 
lök sem éppen harci eszközök, ezért C3BO-t az 

arcával jelzett terminálokhoz kell vinni, és azokat 
aktiváltatni vele, a kis asztro droid pedig ez mellett 
még képes rövidebb távú lebegésre is, akármilyen 
magasságok felett. 

És most jön a legjobb: nem elég az, hogy eg 
játékos módban is átvehetjük bármelyik Hak 
irányítását (Háromszög), hanem a másik kontrol- 
ler Start gombját lenyomva a móka két játékosos- 
sá válik, és mondjuk egyikük visszaveri a támadó 
robotokat, míg a másik, Artuval bezárja a nyílá- 
sokat, ahonnan előjönnek. De a két Jedi lovai 
páros gyakorlatai is elég látványosak lehetnek, 
tisztára mint a filmekben. Azért egyedül is elég 
élvezetes a game szerencsére, csak ez a kétjáté- 
kos mód elég sokat dob a hangulaton és a sza- 
vatosságon egyaránt. 

A grafikát már dicsértem, de higgyétek el, hogy 
nem reflexből tettem. Mindenben felismerni az épí- 
tökockákat, ráadásul az emberkéken is nagyon 

rofi az a valós csillanás, amivel teljesen műanyag 

lület hatását keltik. Nagyon sok helyen találkoz- 
tam az általam sokat emlegetett tükröződő padlók- 
elége- 
dettséggel töltött el, mi- 
vel ez az egyik olyan 
dolog, amitől vélemé- 
nyem szerint megdobó- 
dik a környezet kinéze- 
te. De minden helyszín 
nagyon profi lett, érez- 
ni, hogy nem amatőr 
módon összedobált já- 
tékról van szó, amit 
majd elad a LEGO meg 
a SW név, hanem oda- 
tették magukat a készi- 
tők. A Slave ! például 
teljesen olyan, mint ami 
Békén volt meg igaziból 
is, mert természetesen 
járhatunk a klónozóknál 
ís a Kamino-n. Itt röhög- 
tem is nagyon, mert egy 
helységben egy puzzle 
összerakása után az a 
földön színes, villogó 
pöttyökké lett, bekap- 
csoltak a hangfalak, és 
három idétlen kinézetű 
klónozó a SW címzené- 
jének diszkósított válto- 
zatára elkezdte nyomni 
a táncot! 
, vége is az egy ol- 
nak, szóval összesíte- 
nék. A játék 12 év alatt 
kötelező! Most pedig 
megyek aludni, mert 5 
óra múlva korházba vo- 
nulok. Ha felébredek az 
altatásból, akkor viszlát 
a következő Konzolban! 
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1-2 Játékos 
ó ja gmb (61KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v fergeteges lego és sw hangulat! 
Xx gondolhattak volna a 12- korosztályra 
is egy picit 
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zóval, ülök itt a hintaszékben, nyomkodom a 
Só jombot, és azon elmélkedek, hogy va- 

jon mi a Fenét esznek az emberek egy olyan játé- 
kon, aminek már az ötödik részében kell teljesen ugya- 
núgy halomra ölni az embereket, teljesen ugyanúgy el- 
szenvedni a ködös tájat és a primitív háttereket, és tel- 
lesen ugyanúgy fogalmam sincs arról, hogy ki volt a 
hangzatos nevű Yvan Sao vagy ling Tong. 

Egy ilyen játék Kínában biztosan top tízes lenne, mi- 

vel ott őrzik annyira a hagyományokat, hogy még a 
Ming dinasztia idejére visszanyúlóan is tudják, hogy 
les volt § nagya; set leírtam múltkor is, 

a népi hősökről legjobban a Vízparti történet c. 
könyvből vsgattatik, amit cjánlok mindenkinek, 
aki ebben a hipermodern korban még nem felejtett el 
könyveket olvasgatni. Bár nekem csak az a lényeg, 
hogy a Konzolt el tudjátok még olvasni, mint a legfőbb 
szellemi táplálékotokat a videojátékok kapcsán. Persze, 
tudom, hogy most mindenkit a Csipi Istencsászár Töké- 
letes Lény áll keltett hullámok izgatnak, de talán a 
kevés elolvasgatjátok a többi cikket is. (Óh, csak baj 
ne legyen abból, hogy leírtam a mellékhelység szót, 
mert egyesek még perverz szexuális aberrációval fog- 
nak minket megvádolni.) 

Ezen gondolatmeneteim közben már lecsaptam a há- 

romszázadik ellenséget is, tiszta ókori terminátor ez a 


ickó. 
Gondolom, majd Playstation 3-mon is lesz Dinasty 

Warriors, persze ott már full kidolgozott helyszínekkel, 
köd nélkül, értelmesebben mozgó gépi ell fs lekkel és 
ilyesmivel. Hát ja, fel lehet készülni rá, hogy régi játé- 
kok remake-jei fogják elárasztani a Vörzok jacot, ami- 
nek majd egyesek örvendeznek, egyesek pedig búsla- 
kodnak és beteszik a FF7-et játszani PS kompatibilis 
üzemmódban. Hiába, a rokkő nagy húzóerő, és csak 
kevesen látnak le egy játék mélységeibe, vagy már 

ira elpuhulk k.kogy nem is kívánnak mélyenszán- 

tékmenetet, érdekes karakterekkel meg történettel - 
hanem ha valami jól néz ki, az elég is. Ezt most értem 
arra, hogy hiába nextgen őrület, a két gép (Xbox 
Next, PS3) grafikai tudása már szinte egyenlő lesz (mi- 
vel most nincs két év előnye a Microsoftnak egy vi- 
szonylag újabb technológia bemutatására). Na, most 
megint azt gondoljátok, hogy szidom az X-et, pedig 
nem. Láttam Forza és GT4 összehasonlító videót, és 
abban a táj jóval részletesebben ki volt dolgozva a 
Dobozos játékban. (Csak ki ne derüljön, hogy a kocsik 

ceedése meg dodgem szintű, mert nem maradt nor- 
máólis fizikára ereje a gépnek.) El is gondolkoztam, 
hogy most már tolár-talán venni fogok én is egy Xbox- 
ot, mivel a Forzával együtt már van rá olyan 10 játék, 
ami miatt megérné. Na, talán még a Doom3 az, amit 
megnéznék, bár Martin ismerősei szerint lineáris és 
unalmas, a szűk, zárt terek leképzésén kívül nincs más- 
ra kapacitása a programnak. (Nextgenben viszont az 
előzetes felmérések szerint ugyanolyan arányban ve- 
szik majd a Sony, illetve Microsoft gépeket, mint ed- 
dig, vagyis a vásárlói erőviszonyokban nem sok min- 
den fog változni.) 


MARTIN BELESZÓL! 


Gt a 1. LAB Mi 

Közben szörnyű dolog történt: meghalt a karakterem. 
Két batár állat felváltva támadta, és mivel állandóan 
igazítgatnom kellett a kamerát, így nem láttam, hogy 
melyik merről fog jönni, és lenyomtak. Milyen kár, pe- 
dig már volt lovam is, amire felpattanva szép éssel 
tudtam vágni az ellenséges vonalakban. Oké, ló volt 
már az előző Dynasty-ban is, de az már nincs meg, 
mert visszaadtam Martinnak (a játékot, nem a lovat), 
emiatt nem tudok összehasonlító elemzést gyártani a 
két állat közötti virtvális evolúciós különbségekről. 

A DWS történetéről most sem fogok hosszú sorokat 
költeni, az introban feltámad az agyaghadsereg, mire 
az agyag prosztatagonista is feléled és elkezdi aprítani 
őket, majd látunk pár egyéb karaktert is, és már jön i 
a főmenü. Itt a Musou Mode-ban tudtam a történet 

int játszani, vagyis a három klánból és egy egyéb 
kategóriából kiválasztott mega hősömmel amortizálni a 
Négyzet gombot. A Musou amúgy a speckó képessé- 
get is jelenti, amivel az egyes ilyen szupermenek ren- 
delkeznek. A Free módban az egyes scenario-k, vagyis 
küldetések játszhatóak, AD1 8: 15-ig, a Challenge 
pontban pediglen igen érdekfeszítő feladatokat kapha- 
tunk. A Time Attackban öljünk le száz ellenfelet minél 
rövidebb idő alatt, a Rampage-ben adott idő alatt gyil- 
koljunk meg amennyit tudunk, a Suddenn Death sza- 
bálya szerint addig csapkodhatunk, míg mi be nem 
kapunk egy találatot, és a Bridge Melee pályáin KO- 
zzunk le minél többet, mielőtt a számlálónk lejárna. Én 
érdekesebb feladatokat is el tudtam volna képzelni, 
például lovak pároztatását adott időintervallumban, de 
abba is hagyom, mert még rám fogjátok, hogy beteg 
vagyok. (Az vagy. Martin :) 

A játék lényege — mint az említettem - nem változott 
semmit. Megyünk a csupasz tájon, nézzük a térképün- 
ket, hogy merre vannak a piros pontokként jelölt ellensé- 


ges egységek a narancs 
pöttyös vezéreikkel, majd 
ütlegeljük őket (a vezért 
dupla olyan serényen), fel- 
szedjük a speckó lárgya- 
kat, elolvassuk az üzenete- 
ket és megyünk a másik 
piros terület felé. Néha. 
utunkba akad 
zet, várfal, bel: 
fickó (akit ugró. 
kipenderíteni a poligon 
paci hátáról), nyilazgatha- 
tunk is, ha jzl és 
éppen nem fut felén 
tucat, ködből feltűnő fu: 
ra, és ennyi. Érdekesség, 
hogy mindezt akár Dolby 
PLII. hangok mellett is meg- 
tehetjük, bár egyesektől 
olyanokat is kálottam, 
hogy a PS2 nem is tud 
ilyet, de ők már csak job- 
ban tudják. A csaták előtti 
eligazító képernyő is ma- 
radt a régi, tanulmányoz- 
hatjuk rajta a fegyverein- 
ket, tárgyakat, testőrséget 
(ezt fides lecserélni, ha 
a csata után kapunk új 
emberkéket, mert a kezdeti 
választék elég hurka), a 
bonyolult kondíciókat (ha 
legyakjuk a fővezért győz- 
tink, ha minket vagy a mi- 
énket verték le, akkor gé- 
móver), az egyes csopat- 
testeket és azok morálját is 
láthatjuk, Természetesen a 
ú mindig csök- 
a szélverjük a 
vezérüket. 
A DW5 külső megjelené- 
sében sem változott sokat, 
bár egyes párharcok és á 
vezető jelenetek meglepő: 
szép környezetet kaptak. A 
főemberek viszont nagyon 
szépek, korhű öltözékekben 
pompáznak papagáj mód- 
jára, és a közkatonákkal is 
csak az az egyetlen baj, 
hogy klónozással készültek 
- igaz, ennek technikai 
okait nem nehéz elismerni. 
A kétjátékos, osztott képer- 
nyős mód is tűrhető lett 
természetesen nagyobb 
köddel és némileg keve- 
sebb látható harcossal a 
képernyőn. Aki mélyebben 
érdeklődik a DW-k rendszere iránt, az olvassa el a DW4 
cikkemet valamelyik régebbi konzolban, és bár én nem 
nagyon látok fantáziát az ilyen jellegű játékokban, gon- 
tben nem állhat olyan rosszul a kiadó eladási mutató- 
jo, ha már itt az ötödik rész is. Ajánlom hát eme játékot 
azoknak, akik ismerik az előző részeket és rojtosra 
nyomkodták a Négyzettel a hüvelykujjukat. De aki még 
nem járatos eme világban, az készüljön fel egy végelát- 
hatatlan csetepatéra a harcmezőkön. Na jó, végül is a 
sorozat nem a végtelenített gyakásról szól, hanem a rég- 
múlt időkről, a hősökről, a nagy csatákról, és a jellegze- 
tes karakterekről. Ja nem, az egy másik játék volt Akkor 
miről is szól a sorozat? Hát azt hiszem, hogy a végtele- 
nített gyakásról... 
Dzson Liu Bei 
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2 "Ty CD iAi. E 5 Fu bár a radarunk kiköpött MGS, de alapból nem 


látszanak rajta az őrök, ha tudni szeretnénk a 
nyos értelemben vett fegyvereink (csak mondjuk, pozíciójukat, a Trackerrel kell őket célba venni és 
amivel robotőrszemeket, vagy kamerákat tudunk rájuk ,lőni" vele, ami megjeleli őket, és onnantól 

Tolvajok mindig is voltak, mindig is lesznek. hatástalanítani), így az egyetlen fegyverünk az nyomon követhetjük a mozgásukat. Ennek az 
Egyesek nagyban gondolkodnak, mint például. öklünk lesz (Három- 
a Gruber gyerek a Die Hard 3. részében, aki a szög), aminek a hasz- 
Wall Street alatt megpihent aranykészletre sze- nálata viszont kimerül 
rette volna rátenni a mancsát, míg mások kissti- egy ,két ütés 4- egy rú- 
lőek, és egy irodai számítógépből kitépett RAM- . gás" kombinációban. 
mal is beérik. A filmiparban kezdettől A Négyzet az akció- 
örök téma a ,szajrézás" , gondoljunk csak vis-  — gomb, mindent ezzel 
sza a sok régi klasszikus westernfilmben látható tudunk intézni, a 











postakocsi-, vonat- és bankrablásokra. Ahogy szimpla ajtónyitástól a 
persze PE ött a világ és vele együtt a bizton- számítógépek bekap- 


ságtechnika is, a hétvégi szokványos bankrab- csolásáig vagy a külön- 
lásoknál (a Szemtől szemben azért a mai napig féle könczolótó panelek 
klasszikus!) komolyabb filmeket szerettek volna 4  aktiválásáig, szóval 
látni az emberek, így született neg a bugázós —— mindent. A Körrel le- 
filmek új generációja, olyan felejthető vagy fe- uggolhatunk, fontos, 
lejthetetlen alkotásokkal, mint a Briliáns csapda, hgy csak ebben a po- 
a Szajré, a Thomas Crown ügy, vagy a fantasz-  zitúrában tudunk a 
tikusan magyarra fordított Tripla vagy semmi el-  szellőzőkben vagy a 
ső és második része. Valahogy a szereplők csatornákban közleked- 
megítélése is megváltozott az idők során: kez- — ni. Az R1-gyel a falhoz 
ötben a rablók voltak a rosszfiúk, majd jöttek tudunk löpúli; ilyenkor 
a rablók, akik jó cél érdekében loptak, végül az X-szel lehet faltól-fa- 
megjelentek azok a rablók, akik rosszfiúk voltak  lig suhanni. Az R2-vel 
úgyani ds ANNYIRA jó felek is voltak; hogy azt. - felfüthatunk a fokra, 

is elnéznénk nekik, ha lerabolnák a csajunk in- amiről az X-szel tudunk 





tim testrészéből a piercinget. továbbugrani (PoP ha- 
Pénzlenyúlós, tolvajos, elcsenős, zsebre rakós, sonlóság no. 1), sőt ki- 

; szalézgelós megdobbonlásíkírémelős tólék "álló rúdákon jsfelir 

; viszont még nem nagyon készült: ha a Robin dunk húzódzkodni, 

TESZEKETSBZ KOZ ESBÉSE Kör KÖSZ ÍGZSLE KSE RG KÜ KK égy ŰSláttás 
be (amik azért általában nem épp a rablásról korláton átpörögve raj- 

szóltak), így hirtelen csak a dobozos Thief jut ta, tovább is tudunk 
ú eszembe, mint idevágó történet, ami viszonta ugrani (PoP hasonlóság 


középkorban játszódik, ellentétben a Stolen no. 2). Fontos még 
ultramodern hi-tech világával, úgyhogy a két já- . megemlíteni, hogy tu- 
ték mondhatni ég és föld. (Megemlíthetném erje a vékony perme- 
még, a csak Japánban megjelent Get Backers-t ken is oldalazni (szin- 
jé; nem teszem, sokan úgy sem tudnák, miről tén R1), valamint, hogy 
is van szó) kis kiálló peremekre fel- 
A készítőket valószínűleg nagyban inspiráltaa  húzódzkodva tudunk 
Metal Gear Solid, a Headhunter és a Prince of —  oldalazni, és egyedü- 
Persia sorozat, hiszen mindhárom játékszériá- —  lálló módon ugyaneb- 
Bélzén számban köszönnek visza trisiöst bena poziáróbon még 
dolgok, ha rosszindulatú akarnék lenni, akkor bármely sarkon is ké- 
bizony azt is mondhatnám, hogy ezt a játékot pesek vagyunk befor- 





szépen összelopkodíták. dulni. Az L1-gyel belső 
8 A játék főszereplője egy (feltehetően) orosz nézetre válthatunk. 
§ származású leányzó: Anya Romanov, foglalko- — Ilyen esetben zoomol- 
zását tekintve pedig überszájfer hacker és tolvaj hatunk, illetve attól füg- 


(elég érdekesen ejtik ki a nevét, kb. a fiam is í gően, hogy mi van ép- 
] szokott az édesanyjának jelezni, ha valami prob- pen kiválasztva a 
lémája van). Rajta kül elég kevés figura kapott tárgylistánkból, hasz- 
szerepet a játékban, szám szerint hatan kerültek nálhatjuk azt. A tárgy- 
még megnevezésre. Lovie Palmer a legfőbb segí-  listánk (D-pad Le irány) 
tőtársunk, állandó rádiókapcsolatban leszünk ve- elég érdekes, mondom 
ájés tóle kosjük möjl menet közben az eligozt aa minlivon Vár ell áo; 
tásokat, illetve a különféle információkat. Richard magunk, amivel gyó- 
Killian és Mayor Morgan a választásokra készü-  gyíthatjuk magunkat. 
lő politikusok, no és persze egymás ádáz ellenfe- Aztán van nekünk egy 
lei. Night és Breeze két titokzatos alak, a lány Tracker nevű cucco- 
(Breeze) gyaníthatóan szintén tolvaj (elég ellensé- . sunk, ami az ellenfele- 
desjatszontenj kalfele kgpüznis pilóvérsetábi : : mk hályzátmeghalíres 
pedig... hát... szerintem kormányügynök, csal zására szolgál. Mivel, 
ügyesen álcázza magát. Bár inkább talán még- 
sem bocsátkoznék felelőtlen találgatásokba, jelen . -——— —— 
pillanatban a harmadik helyszínen járok, és szá- 
monra egyértelműen még nem derült ki, mire is 
megy a játék, ami elég fura, ha figyelembe 
vesszük azt, hogy állítólag összesen négy nagy s 
pálya van a gémben. Láthatunk persze átvezető 
jelenteket a pályák között, sőt még a Headhun- 
terhez hasonlóan TV adásokat is, amikben ter- 
mészetesen a politika (tartom magam a ,ne sza- 
vazz senkire, minden politikus hazudik" elvem- ti 
hez) és mi ht a rzágésái 8. íf 
Én személy szerint idáig egy múzeumban, egy 
börtönben, és egy APEH épületbe törtem be, 
úgyhogy gyorsan meg is osztanám veletek a 
Személyes tapasztalataimat, amit kezdenék az 
irányítás elmagyarázásával. 
A leányzó elég ölrébdttsi és mindeti szall 
egy igen egyszerű gombkiosztásos rendszerben, 
azaz egy-egy gombbal többféle cselekvésre is 
képesek leszünk. Az egyik legfontosabb az X, 
amivel például tudunk egy helyben vagy nekifut- 
va ugrani valaminek a széléről, illetve, fa az 
ugrás végéig nyomva tartjuk akár meg is ka- 
paszkodhatunk a peremeken. Sima futásnál 
egyébként az X-szel gurulni tudunk előre irány- ö5 
£3 ban. Elég hülye megoldás, sőt kifejezetten ide- 
E. gesítő, hogy a játékban nem lesznek hagyomá- 






















MARTIN BELESZÓL! 


Nem szeretnék senkit sem megbántani, de 
ez a játék valószínűleg csak a bolhapiaco- 
kon, ezer forintos, fénymásolt tokos verzió- 
ban fogy fogyogatni, és úgy sem túl jól... 











len egyszer kellett használnom (csak számítógép- 
nél lehett), és az összes őr pozíciója megjelent a 
radaron. A Nullifiers szinte az egyetlen 
rünk, segítségével az őrrobotokat és kamerákat 
üthetjük ki, ez utóbbiakat úgy vettem észre, csak 
ideig-óráig. A Motion Tripwires a falra szerelhe- 
tő di ktromos sokkoló. Csak mi látjuk (minket is 
sebez ám, ha véletlenül belegyalogolnánk), ha 
például elég , zsúfolt" helyen kell széfet feltör- 

ünk, biztosítsuk be magunkat egy ilyennel, csóri 
k beleszambáznak, és az elektromosság jó 
időre kiüti őket. A Sonic Emmiters egy igen érde- 
kes cumó: kis hangkibocsátó darts-ot lőhetünk ki 
vele, amit aztán az L2-vel aktiválhatunk. A sok 
buta őrszem persze bekajolja a csalit, és nagy 
sebesen a hang forrását kezdi kutatni, amíg mi 
szépen kiosonhatunk a helyszínről. A radart a 
SELECT-tel aktiválhatjuk, elég egyértelmű rajta 
minden, ha riadó van, pirosra vált, egyébként 
zölddel vannak jelölve a nyitott ajtók, pirossal a 
zártak, illetve egy sárga villogó kör szokta jelez- 
ni az épp aktuális feladatunk pozícióját. A 
START menüben olvashatjuk el a feladatainkat, 
illetve az összelopkodott cuccainkat is itt vizsgál- 
hatjuk meg. Ne felejtsük el, hogy a játék szinte 
végig valós időben zajlik (kivéve, ha lestartoljuk), 
azaz jól bizonyosodjunk meg a tereptisztaságá- 
ról, ha valami időigényesebb feladatba kezde- 


nénk. 








A játékban persze az MGS mintájára a legna- 
Zdbbi hands al lopakódáson lészi Hiszen az 
stuff minden pálya után értékeli a teljesítményün- 
ket, és minél tisztább munkát végzünk, annál 
magasabb rangot kapunk. Mert ugye berontani 
valahová, majd hatalmas csinnadrattával a há- 
tunk mögött távozni — erre mindenki képes. Vi- 
szont csendben, úgy hogy senki ne vegyen észre 
minket beosonni, majd ugyanilyen csendben an- 

losan távozni is, már 

orántsem olyan kön- 
nyű. A lopakodást elég 
egyszerűen oldották 
meg: amíg árnyékban 
vagyunk, valami 
tereptárgy takarásában, 
az őrök nem fognak 
észrevenni minket, még 
akkor sem, ha a való 
életben kiszúrnánk a 
szemüket. Ha viszont 
véletlenül fényre téved- 
nénk, kilométerekről 
megérzik a szagunkat. 
Épp ezért mindig figyel- 
jük a fedezék" csikun- 
e Az őrök egyébként 
is elég szerencsétlenek, 
és az MGS mintájára 
rövidlátók, egy bizo- 
nyos ponton túlra ugyanis képtelenek fókuszálni: 
onnantól kezdve akár a saját szellentésünket 
meggyúia tűzijátékot is eregethetünk, akkor 
sem fognak észrevenni. De ugyanilyen gáz, ha 
mondjuk egy full üres folyosón, húsz centivel a 
fejük felett föggeszkedöni a falon, vagy ha egész 
egyszerűen egy árnyékos sarokban húzzuk meg 
magunkat. A hely, ahol bujkálunk totálisan belát- 
ható, az őrök számára mégis mintha láthatatla- 
nok lennénk. Ritkán, ha gyanút fognak, azért 
előkapják a kis zseblámpájukat és bevilágítanak 
mindenhová. Az ellenfeleket amúgy újánlatos el- 





upgradelt változata a Grand Tracker. Ezt egyet. kerülni, mert ha észrevesznek, nekünk kicsenget- 





tek. Fegyver hiányában ugyanis csak a kézitusá- 
ban bízhatunk, ami elég körülményes, [ 
nennyire kevéssé eredményes (lépcsőn például 
abszolút használhatatlan), plusz nem is túl kifize- 
tődő: ha mondjuk, az ellenfelünknek lőfegyvere 
van, esetleg már sikerült neki rádión segítséget 
kérnie, jobb, ha felhúzzuk a nyúlcipőt és kere- 
sünk egy biztos búvóhelyet, amíg lecsendesül a 
riadó. Egyébként épp azért, mert nincsenek az 
őrök feltüntetve a radaron, minden ajtó előtt szo- 
nározhatunk, azaz átláthatunk az ajtókon! (Az 
ajtók előtt a D-pad bal irányát kell lenyomnunk!) 


A játékkal kapcsolatban nagyon-nagyon vegye- 
sek az érzelmeim. Egyfelől a téma jó, van benne 
sok-sok ötlet, és van jó néhány újszerű megoldás 
is a játékban. Az a három helyszín, amit láttam, 
ha nem is volt teljesen elsöprő erejű, hatalmas 
jobbegyesen, mégis majdnem fél napig lekötött, 
és nem sok kivetnivalót találtam bennük. Elé 
komplexek az épületek, elég változatosak a belkő 
terek, szinte minden egyes folyosó vagy szoba és 
terem, más és más taktikát igényel, ha a tökéle- 
tes hibátlan akcióra törekszünk, elsőre tényleg 
mindent ki kell tapasztalni, és csak másodszorra 
fog minden flottul menni. Ami nat zitívum, 
az az iszonyat mennyiségű mellékte ladat. Mert a 
Elsa végig lehet simán csak a fő küldetése- 
et teljesítve rohanni, na de ha már nem kis 
munka árán bejutottunk valahova (külön meg kell 
dolgozni a bejutásért, majd a pályák végén a le- 
lécelésért is, amik általában egy jó kis menekü- 
lős, vagy kergetős részek szoktak voltak lenni), 
és tolvajok vagyunk, miért is ne vizsgálódnánk 
alaposan körbe. Van rengeteg melléküldetés, 
plusz számtalan helyen kutakodhatunk (Négyzet) 
is, és szinte mindenhol találni fogunk valamit: tol- 
lat, papírnehezéket, egérfogót, ha nem is értékes 
dolgot, akkor valami poénosat. Ha hátulról ra- 
juk meg az őröket (Négyzet - kár, hogy is 
sem halnak meg), és megttogatbó egy kicsit a 
nyomikat, át is kutathatju őket, náluk szintén 
cuccokat találunk, amik megszerzése ,A" rangra 
törekedésnél elengedhetetlenek, ezek között is ta- 
lálunk értékeset és számunkra értéktelent (a leg- 
poénosabb az volt, amikor egyiküknél egy Rita 
Heyworth posztert találtam). Aztán ott vannak a 
zsír kis mini-játékok. Hackelhetünk számítógépet, 
zárat, törhetünk fel ajtót lockpick készlettel, vág- 
hatunk járatot a falba, lehallgató készülékkel 
megfejthetünk számzáras széfkódokat. Ezek a 
mini-feladatok 
megdobják a enetet és hangulatot. 

Másfelől viszont ott a sok-sok idegesítő hiba. 
Gyenge az AI (könnyen kifigyelhető az ismétlődő 
mozgásirányuk, mindig ugyanazt az utat járják 
be), a ,lopakodok-árnyékba-bújok-meglapulok- 
továbiópaködölé rendszer peiig közelsem ne. 
vezhető életszerűnek, bár legalább kiszámítható. 
Sokszor rosszul helyezkedik a kamera (szeren- 
csére manuálisan frissek alkalmanként, ak- 
kor is észrevesznek, ha elvileg nem lehetne. Az, 
hogy nincs igazi fegyverünk, és hogy állandóan 
magukhoz térnek az őrök, kifejezetten agyszét- 
vágós, és egyéb játszhatósági gondok is vannak: 
sokszor fogod majd újra kezdeni a helyszíneket, 
ami önmagában még nem baj, ha viszont min- 
dez nem a te hibádból adódik, az már komoly 

id. A grafika sem igazán meggyőző: van né- 
Hényiszés; Evilöslotttáremi vögyiszóbai deleg: 
többször sötét, fakó, egyszínű helyeken 
mászkálni, amiről nekem folyton a MGS első ré- 











sze jutott az eszembe. A játék olyan puritán és 
egyszerű kinézet, hogy a változatossága ellen- 
ére is szinte alig szebb nála. Néhány poénosabb 
helyszínt leszámítva (mint az irodai buli után lán- 
goló fénymásoló gépezet), elég primó a környe- 
zet. Olyan az egész, mintha már nem PS1-re 
kezdték volna el fejleszteni, de még nem is PS2- 
re, hanem valami köztes gépre. Szóval nem egy 
nagy durranás, mégis néha elkap a gépszíj, per- 
cekig minden tök flottul megy, és jól szórakozol, 
ami mellette szól. Máskor meg tizenkétszer kez- 
desz neki ugyanannak a szobának, ami meg el- 
lene szól. Nem első osztályú a cucc, az biztos, 
szóval csak akkor szerezd be, ha már unod a 
MGS3-at, már teljesen kipörgetted a Splinter Cell 
épp aktuális folytatását, és oda vagy ezért a lo- 
pakodós stílusért. Aztán vagy bejön, vagy nem... 
Csipi M lee 
csipimlee2576.hu 
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TESz T 


Sgare név hallatán a játékos társadalom 
/ . We többségének a méltán legendás Fi- 

nal Fantasy sorozat jut az eszébe. De a 
Sgare név az Enix utótaggal kiegészülve már 
nem ad ilyen egyértelmű égőredínény, mert 
eme házasságból - ha jól emlékszem -, közép- 
szerűnél jobb játék még nem született. A mosta- 
ni gyermekük is picit rondácska, picit bénácska, 
ülönösen a szemeivel nem tud mit kezdeni, ami 
alatt a kamerát értem, de talán hajlamosak va- 
gyunk nem annyira lefikkantani az apjára való 
tekintettel (de, hogy miért kellett az Enix-et el- 
vennie a Sgare-nek feleségül, azt nem érte 
Na mindegy, ne búsuljunk, arra találhatunk 
ezer más indokot, például szegény II. János 
Pált, akit Isten nyugosztaljon. Igaz, én már ki- 
nőttem a vallásos korszakból, de hát ez van. Er- 
ről jut eszembe, hogy volt régen egy barátnő- 
félémzakítelmeséljes kogylapácának akark mer: 
ni, de gondolta, előbb azért megnézi, miről fog 
3 jéröndk i a kolostor vagy zárda vagy ilyesmi 














falailközöit Aztán valamiért mégsem lelt apás 
ca. Egy másik, szintén nagy nőfaló haverom 

pedig arról sztorizott, hogy valami szektás csajt 
szedett fel, aki először buzgón imádkozott érte, 


de fél óra múlva már inkább másra használta a 
száját. Megjegyzem, nekem is volt mélyen hívő 

lánnyal meglepően kellemes tapasztalatom, de 

ezt majd inkább elolvassátok a lassan nyomdá- 
ba kerülő emlékirataimból. 

(Különben is, ez régen volt, most a kedvesem- 
mel élek együtt, a szüleivel, két macskával, meg 
egy éppen ivarzó vizsla kutyával, ami ez miatt 
rohadtul büdös (a kutya, nem a kedves), és sze- 
gény egy röhejes bugyit kénytelen hordani, mi- 
vel már ki kellett dobni egy garnitúra ágyneműt, 
amit jól összevérzett.) (Az ágyban alszik a 
kutyus? Martin) 

Volt anno egyébiránt még PS-en egy Brave 
Fencer Musashi nevű cucc, ami ha jól emlék- 
szem szintén szkveréktől került ki, 3 mivel az- 
zal egy percet nem nyomtam, így nem is tudok 
párhuzamot vonni a tét game között, viszont a 
memóriakártya ikon Musashi 2 néven van... A 
mostani Musashi gyereknek rövidke, ám kelle- 
mes introjában realizáltam, hogy ez talán vala- 
mi Manga film vagy akármi átirata. A fickó ci- 
pel egy kiscsajt, jön az ellenség, a csajt a leve- 








gőbe dobja és úgy harcol, majd újra elkapva 
halad tovább, mindezt afféle rockzenei alapok- 
ra írt zenei aláfestés közepette. A főmenüben 
talán csak az Options fontos, azon belül is az 
Auto Select Ability, ami azt jelöli, hogy ha hő- 
sünk új képességet tanul az ellenféltől, akkor 
automatikusan azt fogja használni, míg kikap- 
csolt állapotban nekünk kell majd menüből sze- 
lektálgatni. Érdekesség még a Dolby PLII hang, 
ami bár jól hangzik, de annyira mégsem dobja 
fel a játékmenetet. Ezt úgy általánosságban ér- 





tem, mert játék 
közben az ember ész- 
re sem veszi a térbeli 
effekteket, annyira a 
képernyőre koncentrál. 
A menük alatt egyébi- 
ránt tipikus Sgare-s 
utyputy meg csilingelő 
Hálgoket hallhatunk, 
amitől nekem rögvest 
arra támadt kedvem, 
hogy újra elkezdjem a 
FF valamelyik részét. 
Na jó, foglalkozunk 
inkább a fura hajú sza- 
murájkával. A történet 
szerint Musashi-t 
Mycella tására 
transzponálja ót 
másik vilós ból, id 
végső segítséget az igen gonosz, aljas és nagy- 
ra törő Gandrake ellen. A hercegnő és népe 
egy hatalmas, égen úszó bálnaféle hátára épült 
városkában él, aminek a hangzatos Anthedon 
nevet adták. Az itt lakó emberek igencsak érte- 
nek a mágikus dolgokhoz, hiszen Mystic-ek, és 
ez lett a vesztük is, mivel megerősítik a mágia 
alapja, a Nebulium erejét, amivel Mandrake és 
kutatói foglalkoznak. A hercegnő az idézést kö- 
vetően sajnos szintén fogságba esik, ami azért 
is baj, mert egyedül ő tudja Musashi-t hazajut- 
tatni a saját világába, így a feladat adott. 
Mitzortaniösmiébben a báltavárostan kez. 
dünk, hanem egy félszemű macskánál, Mew- 
nél, aki megtanít minket az alapokra, a joystick 
tekergetéstől kezdve a harcolásig. Speciális do- 
log nincs a mozgásaink között, ugrálhatunk (a 
dupla ugrást majd megszerezhetjük egy szerke- 
zettel később, ezzel vagy a vízen járással érhe- 
tő el a kezdőhelyen a kis szigeten is a ládika 
fánalmajásárkányokta mésztarak lévédes 
kezhetünk és harcolhatunk. A harchoz kezdet- 
ben csupán egy katona áll a rendelkezésünkre, 











amivel gyorsan, de kevésbé hatásosan csapkod- 


hatunk. Később visszakapjuk eredeti kardunkat, 


ami lassú de nagyot üt, és végre rendelkezik né- 


mi mágikus tulajdonsággal is, amit az 12 és a 
Háromszög lenyomásával hívhatunk elő. Ekkor 
a kard hatalmas lesz, és egy csapással felborít 
minden útjába kerülő kisebb ellenséget. Sajná- 
latos módon a mágikus dolgok fogyasztják a 
mágikus pontjainkat, ami viszont egyértelműen 
arra utal, hogy némi fejlődéssel is találkozha- 
tunk a játékmenetben. Természetesen fejlődé- 


























sünk Experinece pont alapú, amit a gonosz lé- 

nyek leöldösésével fogunk kapni. Szintlépéskor 

a következő tulajdonságainkat növelhetjük a já- 

ték közben Start gombbal behívható menüben: 

HP - hedlth points: egészség. Ha ez nulla - 
Musashi hulla. 

MP - mystical power: ez kell a mágikus képes- 
ségek használatához. 

Str — strength: ekkora erővel csap oda Mus, 
persze ez alapérték, hozzájön a fegyver és a 
szerencse is, mint módosító. 

Def — defense: védekezési érték, minél na- 
gyobb, annál erősebb csapásokat tudunk ki- 
védeni. 

Foc — focus: koncentráció. ez azt jelenti, hogy 
milyen gyorsan töltődik fel a koncentrációs 
csikunk. 

Luck - szerencse: ezzel nagyobb esélyünk van a 
normál sebzésnél nagyábbat is beütni. 

A pontjainkat többféleképpen osztogathatjuk el. 

1. Egyenlően a képességek között. 

2 ÖKense, vagyis a támadásé az elsőbbség, a 
Str-t ésMp-t növeli. 





4. 


playstation 2 


3. Defense, inkább a védekezést erősíti, Def és 
Bipiemelésset 

4. Duplicating, képesség másolás, ehhez jó a 
magas Foc 8. Mp. 

5. Itt mi döntjük el, hogy mi kapja meg a teljes 
pontösszeget. 

Láthatjuk még az aktuális EXP, illetve a követ- 
kező szintlépés eléréséhez szükséges tapaszta- 
lati pontomat de most jöjjön egy kis magya- 
rázat a fókusz dologhoz. Hősünk a speckó ké 
pességeit nem magától tanulja, hanem ellenfe- 



























lektől lesheti el, másol- 
hatja le. Ennek az első 
lépése az, hogy ráfó- 
kuszálunk az R1-gyel, 
és ha a lényen megje- 


4 4 Da lenő célkör kék, akkor 
ZAN] van sk mozgása, 
amit el tudunk lesni. 


Ekkor már csak várni kell, hogy a fókusz vagy 
koncentrációs csikunk elérje a maximumot, és fi- 
gyelni, mert amikor támad minket, egy kis felki- 
áltójel jelenik meg rövid időre. Ilyenkor kell 
jeges bee nyomni, illetve elvégezni a 
épernyőre kiírt kombinációt, és máris mi is tud- 
juk azt a támadást! Kis nehézség adódik akkor, 
a közben csapás ér bennünket, mert kezdhet- 
jük előröl a fókuszálási műveletet, illetve ha vé- 
dekezünk, mert ekkor ugyancsak lenullázódik a 
csíkunk. Persze a jobb mozgásokhoz jó hosszú 
a feltöltődési idő, amit némileg csökkenthetünk 
ezen képességünk (Focus) javításával, de nem 
árt óvatoskodni és nem egy helyben maradni a 
koncentrálás közben, hanem mozogjunk ügye- 
sen, elkerülve ezzel az ellenfelek támadásaii 
Speckó mozgásból elég sokfélét begyűj 
tünk, és ezeket négy csoportba vagy típusba 
gyűjti a játék. A Fundamentals-ba tartozik a 
Chain Attack, Three Sixty, Sonic Thrust és a Co- 
unter Attack (ezt Mew tanítja meg nekünk majd 
a dojo-ban). Secret technikák az Angry Hornet, 
Banishing Blade, Celestial Strike, Diving Falcon, 
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Double Cross, Fish Fillet, Infernal Strike, Karmic 
Circle, Leaping Tiger, Parolyzing Palm, Slice 
and Dice, Shooting Star, Whirling Dervish és az 
X-Síream. Defensive; vagyis védekezőimozgár 
sok a Decoy, Twin Turbine. Az Ascetic pedig a 
Kiai, Juggle, Inner Refuge (ami elég érdökés, 
mert Musashi meditál vagy mit csinál, és igaz, 
hogy közben sebezhetetlen, de ő maga sem tud 
semmit csinálni) és a Zanshin. 
Előrehaladásunkat viszont nem csak ezen tech- 
nikák segítik, mert utunk során mindenféle szer- 





kezetet találhatunk, illetve gyártathatunk le a 
megfelelő emberrel a városban. A leginkább az 
JArilödtó csoportra lesz szükségünk, amit fel is 
sorolok, mert nem olyan túl sok. 

Eagle Goggles: fókuszálás közben megjeleníti 
özellenségibáétígen hasznon piboss ésa; 
táknál. 

Dragonfly Belt: ez a dupla ugrás eszköze. 

Gecko Gloves: egyes falakon tudunk vele 
mászkálni. 

Waterbug Shoes: Jézust játszva a vízen tudunk 
járni, ami azért is hasznos, mert e nélkül, ha 
vízbe esünk, azonnal meg is halunk. 

Hare Ring: na ez is igen jó szolgálatot tesz, 
mert a fókuszálásunk sebessége ugrik meg tőle 
látványosan. 

Amúgy például a Saskukkert már a játék elején 
kibányászhatjuk egy ládikából, de addig csak 
értéktelen izé, amíg a városban oda nem visszük 
az Appraiserhez, mondja meg róla, hogy micso- 
da. Sőt, ha kiszabadítottuk a megfelelő fickót, és 
megnyílik a városban az Inventions szoba, al 
kor háromféle anyagból (vas, acél, mithrill) min- 
denféle dolgokat gyártathatunk le magunknak. 
Anthedon amúgy is offéle bázisunk lesz, ahol az 
előbb említett dolgokat tudjuk elvégezni (kivéve 
a fejlődést, azt játék közben bárhol), és vásárol- 
gatni is tudunk például talizmánokat, HP és MP 
visszaállító kajákat, italokat, képesség növelő 
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gyűrűket, jégkrémet. Jó ötlet, hogy a jégkrémet 
nem hurcolhatjuk sokáig, mivel hamar megol- 
vad, ám ha veszünk hozzá szárazjeget, akkor 
sokáig eláll. Katanánkat a kovácsnál fejleszthet- 
jük, ha viszünk neki mágikus ötvözetet (Magic 
Alloy), és a cikk elején említettem már eredeti, 
kardunkat, ám ezen kívül még öt kardot 
kell megszereznünk a játék folyamán, ami mind 
rendelkezik egy titkos Készséggel) úgy mint ere- 


deti kardunk hatalmas csapása. Ezek a Sword of 


Earth (Tremor Thrust), Sword of Water (Hydro 


Blast), Sword of Fire (Pyro Blast), Sword of Wind 
(Hurlwind) és a Sword of the Void (a Shadow 
Warrior erejével). Minden kardot egy-egy szűz 
őriz, ahogy annak a mesében lennie kell, viszont 
amikor Musashi elkezdte volna felkutatni az el- 
sőt, szóltak neki, hogy Burrini, a föld-kard szüze 
a pékségben dolgozik. Mikor kivigyorogtam ma- 
gam, azért kiderült, hogy mégis fel kel wutatni, 
szóval mehettem csapkodni az erdőbe egyet, 
hogy megtaláljam és széttörjem a kék gömb 
kapszulát, amibe bezárták szegényt. Utána pe- 
dig nem tudott járni, és nekem kellett cipelnem, 
hogy mutassa az utat az általa épített útvesztő- 
ben, persze a folyamatosan termelődő robotnin- 


ják között. Ez az útmutatás viszont kissé ,izé" 
volt, mivel a csaj az égtájak szerint mondta be 
az ven ami nem hiszem, hogy elsőre menne 
mindenkinek, aki nem beszélni angol. Nem csak 
az égtájak lefordítása, mert ez még könnyű, 
kezdő fok, alap, hanem ezek irány szerinti bea- 
zonosítása. :) Ennek megkönnyítésére álljon itt 
egy kis versike, amit talán még kisdobos va: 
úttörő koromban tanultam (régi szép idők, akkor 
még favorit volt a május elseje vagy augusztus 
huszadika, majális a Igaben, vízi- és légi paró- 





dé, ma már nincs ezekhez fogható). Szóval a 
vers: előttem van észak, hátam mögött 
dél, balra a nap nyugszik, jobbra pe- 
dig kél. Szerencsére cipelgetés közben ís lehet 
harcolni, mégpedig kétféleképpen: vagy a cipelt 
személyt, tárgyat lökjük oda az ellenség felé, 
vagy pedig feldobjuk szegényt a levegőbe, és 
közben csapunk egyet a kardunkkal. Azt hi- 
szem, minden elmondtam a játék lényegéről, aki 
kedvet kapott egyet Musashizni, az ezek után 
tudja, hogy mire számíthat. 

És hogy mire nem számíthat? Mondjuk borzal- 
mas kamerakezelésre! Ezen eszköz ugyanis né- 
ha kénye-kedve szerint megy össze vissza, alul- 
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ról vagy felülről mutatja a hőst, nézhetem a 
sziklalalat vagy a földet, amikor egy több ton- 
nás acélskorpióval, Gorpus-szal kéne megküz- 
denem, vagy amikor a láván ugrálok és a 
Hydro Blasttal kéne manipulálnom. Nem igaz, 
hogy legalább egy boss közerő nem tudtak le- 

jyártani, ami a nézőpontot rajta tartja, hogy 
látni lehessen merre mozog, mert elég sokszor 
ezért tiport bele a földbe valami. A harc amúgy 
kellemesen kezelhető, az ellenfelek támadásai 
megtörhetőek egy ügyes közbecsapással, a ki- 
végző effekt pedig áyanő hogy a kardcsapás 
mentén kettéválik a lény vagy robot vagy akár- 
mi, és látszik a belseje, vagy a kezdő robot nin- 
jákból egy izzó csontvázféleség lesz. A grafika 
az sajnos csak középszerű, pláne, hogy a kö- 
zépszerűség mellett még be is rángat néha, pe- 
dig ennyi objectet szerintem bármelyik kezdő 
programozó megmozgat simán. 

Egyébként végig picit dezsavű érzésem volt, 
mégpedig a Dark Chronicles (Dark Cloud II) felé. 
Bár ez a szamurájos játék negyed annyira sem 
kidolgozott, de ahogy újra benépesítjük a várost 
emberekkel, és ennel függvényében jutunk pél- 
dául extra cuccokhoz, az elég lopásgyanús do- 
log. A nagy, repülő bálna pedig a FFX léghajóját 
juttatja az eszembe, mivel itt is megkapjuk az el- 
ső elem-kard megszerzése után a World Map le- 
hetőséget (a vezér, Banon irodájában kell kér- 
nünk), és mi jelöljük ki az újabb célpontunkat. A 
játék magja amúgy egész jó lenne, ha nem ilyen 
Béna körítést, Hertosabban grafikát kreáltak vol- 





na mellé. Jó, jó, akkor sem érne többet egy hét 
pontos játéknál, de legalább többen kipróbálnák. 
Vagy csak nekem nem jön be a fura hajú szamu- 
rájka, meg a többi figura? Az animációkat sze- 
rencsére nem rontották el, a mozgások részünk- 
ről és az ellenségek részéről is simák, tetszetősek. 

Akinek a képek alapján megtetszik, az kérje 
kölcsön vagy ilyesmi, és próbálja ki, milyen 
benne csapkodni, harcolni, ügyességi részeken 
átmenni, megküzdeni robotokkal, kék denevér- 
félékkel, óriás lávalénnyel vagy a gigantikus 
pókkal, sőt, még molorbiciklín vagy egy másik 
tárgányfélén is száguldozhatunk, igaz, kötött 
pályán, egyenesen, és még kártyákat is gyűjtö- 
gethetünk, összesen 110 darabot. A történet 
sem olyan rossz, megtudjuk, hogy mit akarnak 
aa gonoszok, érdekes karaktereket ismerhetünk 
meg, de hiányzik belőle az a spiritusz, ami le- 
köti az embert a TV elé, és hozzá növeszti a 
kontrollert az ujjaihoz. Én legalábbis elég ha- 
mar meguntam... 

Dzsonashi 


MUSASHI SAMURAI LEGEND 
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...és jó sokat efelheteztünk, és végül sikerült rájönnöm, 
hogy lehet a sivatagos szörnyet három emberrel is le- 


győzni, amit odáig senki nem tudott. Ezt azért tudom, 





mert felhívtuk a fizetős fájnölfantazi vonalat apukám rá- 
diótelefonjáról, és megkérdeztük, hogy más is telefonált 
igyben emországról-e. És akkor nagyon sokáig 


még ez [0 
sárlvokibiztas röntklók hegyi holvon erorszés, 
és azt mondták, hogy még senki sem telefonált ilyesmi- 
ért, és egy csomót Tk szerintem magukon, mert 
még ők sem jöttek még rá erre, pedig ők csinálták ezt a 
játék CD-t. Akkor tök keménynek éreztük magunkat, 
mert tudtuk, hogy erre én jöttem rá először az egész vi- 
lágon, és tudtuk, hogy erről sokáig beszélni kell majd, és 
szer le is kell majd írnom valahová, és aztán olyan 
sokat játszottunk, hogy találtunk egy végtelen életerős 
szörnyet a víz alatt is, aminek vélelenü mentünk neki a 
tengeralattjáróval, amikor rossz helyen akartunk feljönni 
a vízből. Vele egy csomót küzdöttünk, és csak nagyon 
sokára sikerült legyőznünk, mert mindig fel kellett men- 






nünk a tenger tetejére, mert elfogyott a levegőnk. A vé- 
gén aztán csak legyőztük, és utána még egy csomót fáj- 
nölheteztünk. Vagy ezerszer befizettünk abba a lövöldö- 





zős hullámvasútra, meg kibéreltük az istállókat is, amiről 
később kiderült, hogy csak felesleges pénzkidobás volt, 
mert a harmadik CD-n sem volt ló a játékban. Aztán 
meg vettünk egy csomó új kardot, a Barettnek meg új 
jépágyút a karjára, és találtunk egy erdőt is, ahol békák 
fkak, csak onnan nem lehetett kijutni, biztos a kínai 
nyelv miatt nem értettük mit kell csinálni, vagy, mert aki 
másolta nekünk a játékot, az nem csinálta meg nekünk 
az EFEF7 negyedik CD-jét, pedig azon lehet, hogy lettek 
volna még lovak is. De addigra már olyan sok idő eltelt, 
hogy tökre lelaktuk a garázst, Eresztett a szigetelés az 
ajtónál és befújt a szél, meg felrepedezett a műanyag 








c" ENTHUSIA 


PROFESSIONAL RACING 


padló, és már a kutyák sem akarták megenni a maradék 
rántottát, mi meg rá sem bírtunk már nézni a Dezsőke- 
féle rántott sajtra. Ráadásul anyuék pont akkor töltötték a 
féléves sesel szigetes nyaralásukat is, így senki nem volt, 
aki kitakarítsa a játékkunyhónkat, mert mi csak jáccani 
szerettünk, meg enni, de takarítani meg nem. A bejáró- 
nő meg csak mexikóiul vagy hogy értett, meg különben 
is mire fel bírtunk kelni délután, már sosem találtuk ná- 
Iunk. Nagyon elkeseredtünk, mert már nem éreztük 
olyan jól magunkat, mint máskor, fel is akartam hívni 
apcit a rádiótelefonján, de akkor kitaláltam, hogy men- 
jünk át a B helyszínre, a másik garázsba, a garázs 27- 
IEs ami direkt az ilyen vészhelyzetekre volt fenntartva. A 
B helyszín, a ,garázs 2" is tök tuti volt, mert annak is 
volt saját aggregátora, hogy ha egyszer megint ús 

lesz, mint régen, amikor áramszünet volt, és pont dúmo- 
zás közben ment el a villany, és másfél óráig nem tud- 
tunk jáccani, ilyen ne legyen, és ne kelljen unatkoznunk 
soha. De az meg még nem volt lekenve műanyaggal; És 
pont akkor jött a Dezsőke meg a Bogi, akik a Nintendós 
ultra 64-hez akarták kölcsönkérni a rezgőt. És akkor ki- 
találtam, hogy csak pont annyi pénzért fogom nekik köl- 
csönadni a rezgőt, amiből kijön az egy vödör műanyag, 
amivel le tudjuk kenni a másik garázst, a B helyszínt, a 
garázs 2"-őt. Mert addigra már nem jött a bejárónő, 
dnek vigyáznia kellett volna ránk, ami. és pihen- 
nek seselen, és aki valahová eltehette a felső polcról 
(ahol nem is kellett volna takarítania), a kakaós doboz- 
ból a pénzt, amit anyuék hagytak itthon nekem, hogy le- 
gyen miből új játékokat írattatnom. És még aznap meg- 
jött a Kovács Béla is a pléjsztésönös számnevű újsággal, 
és nagyon izgatott volt. Mindig megvettük azt a pléjszté- 
sönös újságot, de sosem olvastuk el, mert már egy kép- 
ből is tudtuk, hogy egy játék jó vagy nem, meg egyéb- 
ként is egy csomó nyomtatott betűt nem ismertünk. Írtunk 
is annak, aki az újságot csinálta, hogy csinálja kézírás- 
sal az újságot, és Tégy elég minden játékhoz egy képet 
berakni, mert mi már abból is tudjuk, hogy jó-e a játék, 
vagy nem, de sosem válaszolt. Meg én még azt is írtam, 
hogy tesztelő akarok lenni, és hogy az mennyibe kerül, 
mert ha apukám hazajön a sesel szigetről, ehez megint 
lesz egy csomó pénzem, meg amúgy is, apci nekem 
mindent elintézett mindig. Hol is tartottam... . ja, szóval 


Fa. ) 
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mondta a Béci, hogy már az első kép alapján tudta az 
autós játékról, ami benne volt a pléjsztésönös újságban, 
hogy az egy nagyonjó autós játék, de azért felolvastatta 
az anyukájával az egész két oldalt, mert nem értette, 
hogy mi minden sokat lehet írni egy autós játékról, ami- 
ben csak kanyarodni kell meg előzni. És akkor kiderült, 
hogy ebben a játékban meg lehet szerelni az autók mo- 
torját, és át is lehet festeni őket rallisra. Ez nekünk na- 
gyon megtetszett, mert már tök régóta vártunk egy olyan 
autós játékot, amiben meg lehet szerelni a motort, meg a 


kipufogót, hogy gyorsabb legyen a kocsi, és mindenkit 
kizgtese kk Kér, hosi més földekben műtpé. 
el a fájnölfontaziban nem lehet autót szerelni. Meg is 

Skz gyorsan íroáni, de még virág nert heil hogy, 





hova tette a bejárónő a pénzt a kakaós dobozból, úgy- 
hogy addig kellett várni, amíg megint megjöttek a De- 
zsőkéék az Uliraó4-es rezgőért. Mert másodszorra mór 
csak annyiért adtam kölcsön neki a rezgőt, amennyiből 
meg tudtuk íratni az autós játékot. Az autós játék az 
tényleg "agyon jó volt, és nagyon sokat játszottunk vele, 
már a másik garázsban, a B helyszínen, a ,garázs 27- 
ben, ahol tök új volt a műanyagpadló. Rögtön az első 
nap beütöttük a pénzkódot, és megvettük a legdrógá 
kocsit, ami át volosve; meg amin szerelni sem kellett, 
és mégis mindenkit leelőztünk vele, meg egy csomó ver- 
senyt megnyertünk. Kár, hogy aki írta a játékot, biztos 
rossz CD-re írta, mert egy csomó versenyen nem tudtunk 
elindulni a kocsinkkal, pedig az volt a legdrágább kocsi, 
és biztos-azokon is nyertünk volna. Annyira megtetszett 
nekünk az autós játék, hogy később lemásoltattuk a mó- 
sodik részét is, meg a harmadikat is, amit már Pléjszté- 
sön kettőn játszottunk, és az drágább is volt, mert aki 
csinálta, azt mondta, hogy az már nem sima CD-s, ha- 
nem DVD-CD-s, vagy milyen. Kicsit már untuk a sok au- 
tózást, meg a harmadik részhez már nem is találtunk 
pénzkódot a DVD-CD elején, és a jogsik sem voltak rög- 
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tön megcsinálva mind aranyra, ha megnyomtuk a 
gombot. Pedig addigra az apci bevezettette az interme- 
tet, mert vérdíjat kellett kitűznie a bejárónő fejére a we- 
beshálón, aki mást is elrámolt a helyéről, nem csak a ka- 
kaós dobozból beírtuk az 





ól a pénzt, és mi utána direkt 
apci laptopjában egy keresőbe, hogy autósjátékpénz- 
kód, meg aranyjogsik, de semmi olyan nem jelent meg a 
monitoron, amit beírhattunk volna a játékba. A negyedik 
részt sajnos meg kellett vennünk eredetibe, mert azt 
mondta nekünk az eladó, hogy azt senki sem tudja le- 
másolni soha. Az apci biztos letudná, gondoltam ma- 
mban, de aztán ő sem tudta, én pedig mondtam neki, 
f6gy ez a játék mindenképpen kellene nekünk, mert van 
benne olyan merci, mint az övé. Az apukám elég ideges 
is lett miattunk, meg azért, hogy ilyen Fölveségekre ki 
kell adnia egy csomó pénzt, pedig ő mindig mondja, 
hogy egy perc alatt akár tízezer forintot is megkeres a 
dágerl ésén meg mondtam neki, hogy akkor hadd 
ágozzik helyette egy-két percig, mert az olyan lenne 
akkor, mintha a saját pénzemből venném meg a játékot. 
Erre még idegesebb lett, és csúnyán nézett rám, de azért 
megvette nekem, és még egy percig sem kellett dolgoz- 
nom helyette. Erről a részről; is írtak egy csomót a pléjsz- 
tésönös újságban, az a nagyobb fiú, aki addigra össze- 
barátkozott velünk, alig bírta végigolvasni nekünk mind 
a hat vagy hány oldalt. De aztán nagyon döhösek let- 
tünk, mert vagy az újságban írtak hazi vagy a 
drága eredeti DVD-CD volt rossz, mert gy a 
pénzkódot, és direkt megvettük a karikalámpás 600-as 
mercit, amilyen az apukámnak is von. De a játékban 
általán nem Erden hangja, meg nem ís úgy 
kellet vezetni, mint az apciét, hiába vettük meg a drága 
kormányt hozzá, pedig a pléjsztésönös újságban azt ír- 
ték hogy minden kocsinak olyan a molorja, meg a 
ngjo, mint az igazi, meg úgy is mennek. Vissza is vit- 
kg [egrez a kés eg er és bene az el- 
ónak, hogy cserélje be nekünk ezt a játékot végre egy 
olyanra, eds sokkal igazibbak az autók. Azt is 
mondtuk, hogy ebben a játékban egyáltalán nem olyan 
a 600-as merci hangja, mint az apvéban, aki amúgy a 
barátaival kint ült a kocsiban a bolt előtt, és szerintem 
félt tőlük az eladó, mert állandóan őket nézte, meg a te- 
lefont a pulton. Aztán azt mondta, hogy rögtön kicseréli 
nekünk, és csak kétezer forintot kell ráhizetnünk a nagy- 
DVD-tokos borítós-matricás Enthusia Professional 
Racingre, ami tényleg sokkal jobb autós játék, azt 
mondta. Mi még sosem hallottunk erről a játékról, és az 
újságban sem láttuk egy képét sem, de kimentem apu- 
hoz pénzért. Apu erre nagyon még idegesebb lett, és 
bement egyedül a barátaival a bolbo, és még azelőtt, 
hogy az eladó fel tudott volna hívni valakit, végül ingyen 
megtra tőle a játékot, úgy, hogy még a másik autós 
játékot sem kellett otthagynunk. Ami tök jó volt, hiszen 
az összes játékom közül annak van a legszebb borítója, 
és a DVD-CD-jén is a matrica sokkal erősebben oda van 
ragasztva, mint a többin, mert hiába akarta egyszer a 
kisöcsém felkaparni — akit amúgy ki nem állhatok, mert 








tök bénán játszik, és nem tudja megjegyezni a Mortál 3- 








playstation 2 









ban a kivégzéseket -, az nem jött le úgy, mint a többi 

DVD-CD-s játékomról. Az Enthusia Professional Racing 

egyébként nem olyan jó játék, mert nincsen benne pénz- 
kód, de mivel ingyen kaptuk, így mégis csak eléggé jó 
játék, csak most már írhatnának róla a pléjsztésönös új- 
ánbonmed egyi esenő mirdátkratlvanbenne va, 
és azt még az apukám sem tudja felolvasni nekünk. 








Akik hónapról-hónapra figyelemmel köveik a Konzol 
hírrovatát, azoknak biztos nem cseng ismeretlenül az 
Enthusia Professional Racing (továbbiakban csak EPR) 
név, hiszen ha jól emlékszem többször is szerepelt már a 
hírekben, és mintha valamelyik E3 kapcsán is megemlé- 


z"" ENTHUSIA 


PROFESSIONAL RACING 


keztünk volna róla. Ha autós játékról van szó (amiben a 
vezetési élmény, és nem mondjuk az autólopás és/vagy 
az illegális versenyek vannak az első helyen), ékek 
őször mindenkinek a méltán népszerű Gran Turismo s0- 
rozat jut az eszébe, ami teljesen természetes, hiszen a 
GT sorozatnál jobbat nem találni sem konzolokon, sem 
PC-n, de még az árkádokban sem. A Polyphony Digital 
pedig igencsak megkoronázta eddigi munkásságát ezzel 
a negyedik résszel, Bár én még halkan hozzátenném, 
hogy azért van még egy-két komolyabb ralliversény isa 
piacon, amik a saját kategóriájukban szintén igen mo- 
jasan művelik a szakmát, de ha valóban autóvezetésről 
Beszélünk, egyelőre csak a Gran Turismo jöhet szóba. 
Persze sokszor hallottuk már a különböző cégektől, 
hogy az épp fejlesztés alatt álló aktuális játékuk az 
mennyire élethű lesz, és hogy megszorongatja majd a 
Turismo-t (Pl. a Dreamcastos SEGA GT, vagy jó néhány 
Xbox-os stuff, pl.: PGR2, Apex, stb.), de valahogy mire 
ezek a játékok kikerültek a fejlesztési szakaszból a bol- 
tok polcaira, mindegyikükről Kiderül, hogy a mézesmá- 
zos reklámszövegek mögött egyőregyi valami közép- 
szerű, vagy annál nem sokkal jobb produktumot talála- 
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tunk, és a hasonlítgatás a Gran Turismo-ra nézve volt 
tiszteletlenség. A Konami már elég régóta fejleszti a sa- 
ját kis autóversenyét, az EPR-t, amiről természetesen me- 


nyerte végleges formáj 
került a japáni boltok polcaira. Sajnos nekem csak négy 
il a ezőa előtt sikerült szereznem belőle egy 
péklén új de evet úgy geo a Martinndl, hi 
ennyi idő arra, hogy kiismerjem 
érdemben jskózzon róla, meg egyébkéni 
a lap frissességéért, mindent az olvasókért! 

A bevezetőben láthatjuk, amint szépen felnőtté csepere- 
dik egy japán kislány, akinek az édesapja már igencsak 
régóta űzi áz autóversenyzői szakmát, és amivel részben 
megfertőzte a lányát. Na nem mintha a leányzó is beült 
volna a volán mögé, ő inkább a pálya széléről figyeli az 
eseményeket, és közben szorgalmasan kattogtatja a fo- 
tómasinériáját, mivel ő időközben fotós lett. Sajnos a be- 
vezetőnek elég (ene lesz vége, hiszen a lánynak a 
óját számelvelkül helyszínen kél végignéznis románt 
erőszakosan nyomuló rivális versenyző kilöki a pólyáré; 
cz édesapját, aki szörnyethal a baleset következtében. 
Annyit gyorsan elmondanék már elöljáróban, hogy lát- 


I 
hattunk már halálesettel kezdődő autósjátékot (a PS2-es 


TOCA-ban volt hasonló sztori, ahol a balesetet szenve- 
dett ttapánk vezetői székévbe kellett belehuppanunk, ami 
amügy ném lehet valami kellemes élmény), bár ott a fő- 
öv nem volt ennyire, hm... impatiki 

Talán Üss csak japán vet 
(elvi mséne májusban lesz az ameril 


tólag ebben az évben kijön ulásíiszó 





sok-sok olyan dolog van benne, amit ugyan részletesen 
elmagyaráz a gép, viszont teszi mindezt japánul, amivel 
tehát igazából nem vagyunk kisegítve. Ezért aztán a kü- 
önfélek beállításokat fog juk ki ból, mint ahogy a 
DATA menüpont sem túl fltgánesi itt ugyanis csak az el- 
mentett visszajátszásokat nézhetjük meg, illetve japánul 
informálódhatunk a játékban szereplő mind a 46 (!!!) 
autómárkákról. 

Van természetesen VS mód, és Time Attack, mint ahogy 
a szabad, kötetlen versenyzés sem maradhatott le a ko- 
rongról (Free Race). Ami egyébként még sem annyira 

I, hiszen itt is autókázhatunk jutalmazásért, töb- 
bek között minden pályán - csak ha megnyerjük azt - 
behozhatunk egy-egy új kocsit. Ez elég érdekes módon 
lett eres iszen — mint mondjuk a Gran Turismo- 
ban - itt is a választott verdánkhoz hasonló súlycsoportú 
autókat ad be mellénk a gép, viszont minden pályán 
csak egy adott autót lehet unlockolni, amihez viszont el- 
őször meg kell találnunk a megfelelő kategóriát (ebben a 
játékban is van E, D, C, B, A, fi osztályú járgányok). 
Hogy jobban érthető legyen, ha például a Mirage Cros- 
sing fara kiválasztjuk a Subaru Rally Cart-t, az ellen- 
felünk az ,utcai" Subaru lesz, és ha ezt a versen meg- 
nyerjül jk megnyithatjuk az ,utcait" . Ezt onnan tudhatjuk, 

verseny közben egész végig egy kis jeszteni van 
a képernyő jobb oldalán, ami verseny 
levándorol a riválisunk autója mellett fit elő la aba és és 
onnantól kezdve már az új ,utcai" Subaru is választható 
lesz. Remélem sikerült elmagyaráznom érthetően. 


Jogsikkal ebben a játékban nem kell bajlódnunk, de itt 





MARTIN BELESZÓL! 


pénzt mertem volna betenni ró, hogy ez 
Zs ao bis HÉ Bat miből lta is 
ir, Plusz lehet, Dobozon még 
ha egyáltalán megjelenik X-re... 


5376 KONZOL 


is van egy igen komoly és összetett feladat sor (Driving 
Evolution) aminek pls szintén rengeteg új au- 
tót hozhatunk be. Az nagyon látszik az egész játékon, 
hogy bár az EPR is ugyanabból a szemszögből közelíti 
meg az autó ést , mint a GT sorozat, de ugyan- 
akkor a Konamiék megpróbálták elkerülni, hogy a játék 
csak egy szimpla GT klón lenne (ami önmagában azért 
nem büntetendő, ha jól meg van csinálva), ezért sok új 
ötlet van benne, sok felen olyan egészen érdekes a nk 
től eltérő, újszerű megoldásokat alkalmazták, hogy sok- 
szor nem győztem csodálkozni. ágy például az előbb 
említett feladatsor is, ami ui 7 ,jogsijainok felet, 
de mégis annyira máské az egész, ekő- 
re élen kalépztebő lepek kentarbasű a 
pályákon kis képzeletbeli kapuk vannak felállítva, amik a 
jesz köl függően változtatják a színüket (meg a 
kae szárd között a középső csik is fel-le mozog), és ne- 
künk azzal a sebességgel kell áthaladnunk rajtuk, oiukr hogy 
a csik pont középen legyen, a kapuk pedi viló: 
gítsanak, csak ez kap ugyanis perl leírva 
talán egy kicsit bonyolult, de szerintem baromi élvezetes, 
és nagyon oktatójellegű, hiszen rvezet minket az ideális 
ívek, és az optimális sebesség ha: sználatára. A gép érté- 
kel minket a feladatok végén, nekem D volt a leg- 
rosszabb osztályzat, amit mit adott é és S volta 
Egyé ként négy feladat teljesítése után (legalát C-t kell 
érni) tovább léphetünk újabb négy feladatra, plusz 
még ilyenkor egy-egy új autót is hinne Feladatok: 
ból jó sok, van és egyre keményednek, (dupla kapuk, 
Ms körök, szóval van benne kihívás! 
jöhet a karriermód, amit ebben a játékban Enthu- 
sa éges hívnak. Az most még egyelőre előttem is ho- 
mályba vész, hogy pontosan kit alakítunk a játékban, 
saját magunkat, az introban látott leányzót, vagy épp az 
ját, de irsz ez zak is lényeges annyira. Ami vi- 
szont isz hogy egy teljesen más karriermódot kép- 
zeljünk eset elé, mint az a GT sorozatban megszok- 
tunk. Sajnos ebben a játékrészben van a lehető legtöbb 
fekete folt, itt magyaráz a játék is a legtöbbet, de sajnos, 
mint már említettem, japánul, amivel nem sokra megy az 
ember, ha nem Reikernek, Antarunak vagy Bignek hív- 
jók. Az ge kezdők nk, és például csak E 
Vezsgértős kocsik közül válószítskonk mogunk aló lovat: 
A kocsikat nem kell ni, bármikor lecserélhetjük 
azokat később, és kez. még a tuningolással sem 
kell foglalkoznunk, mivel csak néhány alapbeállításon tu- 
dunk változtatni. A garázsunkon túllépve jöhetnek a ver- 
senyek, arra mondjuk nem sikerült rájönnöm, hogy mi- 
lyen rendszerben is zajlanak, mert a pályák alatti szó- 
mokat is csak japánul magyarázta el a gép. Mindegy az 
a lényeg, hogy nyerjünk, mert egy-két győzelem után — 
nagyon tuti! — szintet lépünk! A versenyek után ugyanis 
ex aASStÁTsoT jé is meg az igei is, kb páljékő 
akár nyílnal u ásésunúp és újabb és 
. Vannak speckó futamok, és olyanok is ahol 
drekt kel van füntelve a riválisunk is. A futamok után 
egyes esetekben (ne kérdezzétek mitől függ), sorsoltatha- 
tunk is a géppel, annak reményében, hogy új autókat 
ulockoljunk, de nekem egyszer nem sorsolt ki a játék új 
autót, no mindegy. 
Magukban a versenyekben is van egyébként néhány 
egészen újszerű megoldás, ilyen pék példévl, I, hogy a játék 
in, tartja örs szar ami e nket is. Ha sokat üt- 
zünk, szépen az életerőnk, és verseny után me- 
teljes hetes kényszerpihenőre, aminek igazán 
a későbbiekben van csak Hlnésége, errata úgy jönnek 


a futamok, hogy nem tánk ki elvileg egy zkt 
sem. A max HP-nk egyébként a szintlépésel KEL 
ben növekszik, mint ahogy a tningolési cs csonk ís ni is ke 


vekszik Level Up-nál. De a gép nagyon odafigyel az 
közésekre, és a pályaelhagyásokra is, ilyenkor egy 1. 
jelenő fekete zászló büntet minket, csak nem tudom, 
lez miként, mert nekem soha nem származott belőle 
sért yes jávézet , vagy ha tsz aszlő a 
pályákon. A versenyek után aztán egy nagyon részletes 
értékelést kapunk a CAzjáti körökre lebontva, kis ikonok- 
kal jelölve a pálya mini-térképen, hogy hol mit alkot 
tunk, sajnos ezeknek az ikonoknak is japánul volt a ne- 








ve, égyhogy csak találgatni tudtam, melyik mit jelent. 
Szóval igen es módon zajlanak a ve , ésa 
si rendszer is, amiben fontos szerepet kaptak 
Egneg számok meg szorzók, a végső ezek 
jülálló, ami persze nem azt jelenti, h. 
jékbon éllondóon "csak a kijelzőket és szrelet tá 
végig h Inünk, mert ez csak egy plusz adalék, a 
hangsúly itt is a versenyzésen van, ami professzionális 
szintűl 
Az irányítás a megszokott módon történik, egyedül ta- 
lán arra fel odafi jei hogy hátramenetbe és on- 
nan vissza, nekünk kell manuálisan átváltani. Van külső 
és belső nézet is (olyan motorháztetős, mint a GT4-ben, 
amit a Dzson a múltkor kihagyott a cikkéből, az nincs), 
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és szerintem külső nézetben mintha élethűbben mozog- 
nának a kocsik, mint a GT-ben, és még bátortalanul azt 
hozzátenném, hogy az EPR mintha gyorsabb lenne, akór 
külső nézetből is. A játéknak kifejezetten célja volt a va- 





lós fizik lemodellezésem, amiről egy kisfilmet is látha- 
tunk, ha a kezdől sokóig nem nyúlunk a kont- 
roll óan mondanám még el, hogy 





, ehhez ka; 
a Körel különféle kis kielzőket biggyeszthetünk fel a 
re, amik pl.: mutatják ai gumikra, és a sofőrre 
ő só elet, vagy kis nyilak segítik a kanyarodást. Belső 
nézetből egyébként a GT-hez hasonlóan szintén van 
visszapillantó tükör, és az EPR autóit is lehet kormánnyal 
terelgetni. (Az EPR-et is legjobb belső nézetből, ko- 
ránnyal játszani.) 

Kocsikból és pályákból is sokkal több van az EPR-ben, 
mint a megszokott átlagos" autós játékokban, noha bár 
a GT4-ben található mennyiséget azért nem éri el az 
EPR, azért nem kell szégyenkeznie. Sok autót találunk 
ebben a játékban is, mind valódi márka, és ami legin- 
kább lényeges, hogy ezek az autók majdnem Gye szé- 
pek, és Mr mint a Turismo járgányai, és leg- 
alább cad jeszteni is! Az akát 
hálisten Minél tési átsssgta és korból telálonk 

úgyhogy elmondatjuk, hogy kellőképp változatos a kíná- 


lat, A pályákra meg aztán többszörösen igaz ez, hiszen 
fögyán seven belőlök és ven délányígen érdekes s; 


mint mondjuk az kiferős óceán felett átfutó hídút, vagy 
a vagy régys vis repülőgép rkoló, de ne ijedjetek 
meg, a valód led kás versen 
lya. zi nem m, létezike mind a valóságban klet 
nem), 48 egynéhányat, amit a GT sorozatban 
is megtalálunk (mint pl.: a Nörburg Ring, vagy Tsubukal, 
azokat itt is kipróbálhatjuk. De ha például valaki a GTI 
óta rajong, az Autumn Ringért, hát ahhoz hasonló kör- 








ültetett aszfoltcsikot is felszánthat az ötszsát 

Van aztán éjszakai, meg vizes aszfoltú helyszínek is, de 
ezt már inkább c csoka teljesség kedvéért említettem meg. 

De, hogy ne legyen annyira kzsssstt az összkép, 
mindenképp líteném, hogy a szokásos Gran Tu- 
rismo fur tüzségekíhe törnek az autók, az ütközések 
nincsenek kihatással a menettulajdonságokra, nem lehet 
felborítani a kocsikat), azért ebben a játékban is jelen 


vannak. 








Nem hiszek abban, hogy a közeljövőben lesz olyan já- 
ték, ami komolyabban megszorongatja majd a Gran Tu- 
rismort, erre jelen pillanatban szinte semmi esélyt nem 
látok. Az EPR-nek sem úgy kell nekiállni, hogy ,na itt 
van a Konamit GT gyilkosa" , mert a nagy el elvárások ál- 
talában nagy csalódásokhoz szoktak vezetni. Hiszen az 
EPR-ben közel sincs annyi autó, pálya, és verseny mit a 
GT4-ben, ugyanakkor minőségben megközelítőleg egy 
szinten mozog a két játék. A GTA kicsivel szebb, az EPR 
Házak ked gyorsabb. A GT4-ben több a tuning lehe- 

viszont van sztori mód, RPG beütés: 
jmeciszs az EPR is legalább olyan magas szinten 
szimulálja az autóversenyzést, mit a GT sorozat, és ha 
már csak ü sokés gyönyórő pélyéledtéi és versenyzési 





lehetőségek tesszük hozzá, már akkor is egy igen jó vé- 
gerüdmén kell, hogy kapjunk. De az ÉPR-ben enrél 
sokkal több van, amit most nem tudok részletezni helyhi- 
ény miatt (pl. a menük kizteiei a speciális effektusok, 
amikor kétszáznál megfolyik a képernyő széle, vagy az, 
hogy a rally versenyni nél a bal felső sarokban láthatjuk 
hány méter szk az előnyünk az ellenféllel szemben 
és így tovább), Tehát bármennyire is nagy a hasonlóság 
a két játék között, különálló sztoriként kezeljük az Enthu- 
sia-t, amiből egyszer akár még akkora fogalom is lehet, 
mint amekkora a Gran Turismo névből lett. Összegezve: 
gyönyörű grafika, nagyon redlisztikus vezetési élmény, 
valós autók, valós adatokkal, sokféle pálya és versenyti- 
pus, karriermód, tuningolási lehetőségek, ötletes megol- 
dások. A GT-t nem fogja legyilkolni, de a Konami végre 
bebizonyította, hogy a GT mellett is van élet, és vele pár- 
isgásád is lehet igényes, realisztikus, tartalmas és 
autóversenyt készíteni, Csak remélni tudom, hogy a 
bbi cég is has lát vesz róluk, és végre megindul egy fo- 
jersee lúció az autóverseny játékok piacán, amivel 
ke mi rajongók (enthusia — rajongó, rajongás) járunk 
majd jól. Ámen. 
Ali CS 
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MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: kiváló 
NELEZLET ELT B kiváló 
EEZÜL EL EEET B kiváló 
zene / hang: kíváló 
hangulat: kiváló 





1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb 
analóg irányító (dual shock) 





v végre egy realisztikus és szép autó- 
verseny, amire nem gt van írva 
X pénzkód az mér nincs hozzá? ??? ;) 


9 pont 
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WAP-os tartalmak: SZÍNES HÁTTÉRKÉP letöltésének lépései: (1) AKTÍ 
a WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868-r 
(alapdíjas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot 
megadott számra! (4) A válasz WAP cím, töltsd le a tartalmat! (GPR 
kapcsolat ajánlott!) 

Ha nem vagy biztos benne, hogy készüléked támogatja a kiválasztott színe 
háttérkép letöltését, hívd élő ügyfélszolgálatunkat: 06-1-422-3490 
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SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK 06-90:635-545 
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I zínes háttérképek letöltésének lépései: 1. Bármely mobilhálózatból küldd el SMS-ben a 06-90-635-545 számra a kiválasztott háttérkép kódját! 
! 2. A válaszban megérkezett könyvjelzőre vagy hírszolgáltatói üzenetre rákattintva WAP felületen keresztül töltsd le a háttérképet. 
I 3. Mentsd el a letöltött színes háttérképet! 


Színes háttérképek 400Ft--ÁFA(100Ft)/sms. To ok, képüzenetek, oplogók a TV: XT 600. oldalán. Telefor Kft. Kö; 





iálóink adatait a hatályos adatvédelmi szabályoknak 
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telefonról hívd a 06-90-44-24-54-es számot!! 
IAP-os tartalmak (Polifónikus csengés, Szines háttérkép, Valódi csengések, Mobil fotóalbum, 
Java játék): (1) AKTÍV a WAP-od? (2) TESZTELD! Küldd a KNTESZT-et a 06-20-9000-868-ra 
(alapdíjas), a válasz WAP cím, töltsd le! (3) Ha szól, küldd a kódot a megadott számra! (4) Aválasz 


IAP cím, töltsd le a tartalmat! (GPRS kapcsolat ajánlott!) Polifónikus és valódi csengéseket az 
ezeket a tartalmakat támogató készülékekre tölthetsz le! Ha nem vagy biztos benne, hogy a Te 
A mobilod világa észüléked ilyen, hívd élő ügyfélszolgálatunkat a 06-1-422-3490-es számon! 


f10NO de POLIFÓNIKUS A polifónikus csengéseket 


SENGÉSEK! me LÜL LES -ért letöltheted! 


06-90-635-545" 


















one - Dragostea din tei 
Salome de Bahia - Taj Mahal 
Vanguarde Gimme, gimme 
ánybégetés 
rekegés 
Cross motor gyorsul 
Um your Dj 
tékgép hangkavalkád 
icsahápogás 
ny - fuck me 

















rigy Hónaljmirigy - Becsi-becsi-i 
Nem élhetek pia nélkü 
ci ánczenekar - Szájber gyer. 
. LGT - Ringasd el magad 





. KN28570 KN37271 Sub Bass Monster - 4 ütem KN28435 
tox - Friesong KN28431 KN37923 ( Sub Bass M. - Nincs nő, nincs sírás KN28437 
rigy Hónaljmirigy - Numerakirály KN28717 KN37464 ( Sub Bass M. - Pörög a fekete lemez  KN28438 KN37930 
ftech - Az idő KN28452 KN37944 DANCE, TRANCE, TECHNO TOP. 
LFÖLI Pp Daft Punk - One more time KN28549 KN37815 
"he Carpenters - Close to you KN28735 KN37540 ( Danzel - Pump it up KN28477 KN37180 
(HA - Take on me KN28476 KN37176 ( Danzel - You are all of that -dance . KN28738 KN37547 § 
kést - Do vért dáetatsalje] KN28746 KNSZTSŐ Dj Szatmári-Jucus - Égess el KN28708 KN37218 I NETENHELS társat 
idwyn Collins - A girl like you KN28473 37156 ( Dj Tiesto - Traffic KN28540 KN37041 
lennifer Lopez - Get right KN28703 KN37512 ( Groove Coverage - Runaway KN28684 KN37468 4 Sep :M EGYE sz ERINTI 2 
latasha Bedingfield - These words . KN28739 KN37550 ( Jan Wayne - Here Im send me an ... KN28466 KN37746 Re isztnáld) ELET] ELIT TT TA Lámour 
torah Jones - Ive got to see you...  KN28734 KN37538 ( Moby - Lift me up KN28748 KN37566 2 Ev [77 n 
vanjabiMc - Jogi KN28013 KN37047 Í Naksi-Brunner - Szivárvány KN28681 KN37367 "tánskenesőnkben! KülddfellSMS-ben 
jade - Smooth Operator KN28552 KN37241 ( Scooter - Shake that KN28682 KN37288 t; a Ha KN R EG Szót a, ú 7 (2) 1- -pe! Ha 
7 1. BÚT 
9no csengőhang letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának első két betűjelét: Nokia NO, Samsung öbbiben már nendszerünk: segít! 
G, Sagem SA, Motorola MO, Siemens SI, Ericsson ER, Alcatel AL. PL.: KN28007 AL. "AKCIÓS mono csengés / 5 
NCSENG SG vagy KNCSENG SIE. A csengőhangok minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül azokra / 
ilthetők le, melyek dallamszerkesztővel rendelkeznek. Mindhárom mobilhálózatból! Dallamként is letölthetők: ! 
IE (Siemens SL42, S45, S.45, Me45, M50, MT50, A50, C45, C55) ALC (Alcatel 511, 512, 525, 715). 


SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK c VALE GMSEL ! 


) 6 - (JE -635-545 
















ne atás § 
BAZE 


KN665086 KN665083 KN665081 
a ZS 











KN665028 sé KN662215  KN662214 


, polifőnikus csengőhang 400Ft:-ÁFA(100Fty/SMS. Akciós tartalmak 240 Ft(ÁFA(6OFt. 
e az azt támogató Nokia kre lehetséges. További csengőhangok, oplogók, képüzenetek a TV2 teletext 600. oldalán. Telefor Kft. Közönségszolgálat: 
061/422-3490 Felhasználóink adatait a hatályos adatvédelmi szabályoknak m lően kezeljük. Bővebb információ: wwwtelefor.hu. A szolgáltatás igénybevételével hozzájárulsz további - akcióinkról szóló - SMS fogadásához. 








osszú hónapok 
relmetlen várak. 
zásának gyümöl- 


cse érett be, mikor kezembe 
kaphattam ezt, a már az előze- 
tes képek és videók alapján i. 
jáen trenetikusnak tűnő játékot: a 
Red Ninja-t. :) 
Igen régóta követem figyelem- 
mel a neten, hogy vajon ki mer- 
nek-e adni egy ennyire gagyinak 
tűnő játékot, pláne így a DMC3, 
és az új Tenchu rész megjelenés- 
nek környékén. Nos, örömmel je- 


lentem ki mertek, tehát igen bátor 
emberek dolgoznak a kiadónál, 
vagy esetleg nem tudtak az emlí- 
tett stuffok megjelenéséről. 


TENCHU VERY LIGHT 


BALJÓS KEZDETEK 


Őszintén megvallva, már a hazafelé vezető 
útón is arra próbáltam koncentrálni, hogy 
semmilyen előítélet ne legyen bennem, így 
ennek a szellemiségében kelyeztöm be a le- 
mezt az X-embe, de ami ezután következett, 
az minden képzeletemet felülmúlta. Semmi- 
lyen introval nem fárasztják a szegény játé- 
kos érzékszerveit, egyből bele a közepébe, 
illetve nem is abba, mert valamilyen mi 
nek bajosan nevezhető kezdőképernyő tárul 
elénk. Olyan komoly beállítási lehetőségeink 
vannak pl. az irányítás terén, hogy akarunk- 
e vibra Fnkciót, avagy sem, de a gombki 
osztáshoz már hozzá sem tudunk nyúlni, il- 
letve a hangok terén is csak a stereo-mono 
választás lehetősége kínálkozik fel, de a 
program javára írandó, hogy stereo alatt 
Dolby Digitalban jön a jel, és az egész szé- 
pen is szól a játék alatt. 

Ha nem nyomkodunk a főmenüben semmit 

bb-utóbb valami demo is elkez- 
dődik, az átvezető és kezdő mozi- 
ból, valamint ingame vide- 


ókból 


pdel0b:e 


összeollózva. Az ingame videókon már saj- 
nos látszott, hogy egy gyengus, PS1 szintű 
grafikát sikerült hosszú hónapok megfeszített 
munkájával kipréselni szegény X jobb sorsra 
érdemes hardveréből... : 


NIIINJAAA AA! 


Sikerült felfedeznem egy tréning opci 

erre rákattintva belevetettem magam a j 

. Itt egy kis pályaszakaszon lehet, sőt kell is 
elsajátítani a já (kezelésének fortélyait. A 
gombkiosztás részletezésével nem is fáraszta- 
nék senkit sem, egyrészt nagyon szájbarágó- 
san magyaráz a program, másrészt nem is túl 
bonyolult a dolog, elég csak annyit hozzáten- 
nem, hogy kedves piros ninja hölgyünk össze- 
sen 1, azaz 1 gombot használ támadásra, az- 
zal lehet kombózni, mert van ám itt kombó is 
kérem, lehet 1x, 2x, 3x, sőt akár 4x is lenyom- 
ni a gombot, és az ellenféltől való távolság 
függvényében változik az, hogy karddal, vagy 
távolabb hordó fegyverrel esünk neki a gazfic- 
kóknak, mert bizony ebben is segít nekünk a 
program, automatice megcsáklyázunk valakit, 
akkor is, ha esetleg csak bele akarnánk vágni 
a tőrt... 


De ne szaladjunk ennyire előle, vissza a gya- 
korló pálya viszontagságaira. 

Indulásképpen, hagytam, hogy álljon egy 
picit helyben karakterünk, forgattam pi- 
cit a kamerát, és itt mosolyogtam el ma- 
gam először: ha elég ügyesek vagyunk, 

7 akkor be tudjuk terelni az opera- 

tört a hölgy szoknyája alá, ahol 

legnagyobb meglepetésünkre egy tanga- 
szerűség lesz látható — Martin, meg kel 
nézned :) —, nem is tudtam, hogy így öltöz- 
ködtek a korabeliek a konzervatív Japán- 
ban. Utána, ha nem nyúlunk semmihez, 
akkor a csaj elkezdi a cij babrálni — ti- 
pikus harcos mozdulatok, mi? :) 

Karakterünk ráadásként úgy mozog, mintha 
éppen telepakolta volna pelusát. Ilyen idétlen 
mozgást játékban én még nem láttam, és na- 
gyon kell is vigyázni, mert irtó érzékenyre tet- 
ték az analóg karokat, amiket sajna nem lehet 
utólag finomhangolni, így sűrűn tartsátok le- 
nyomva a B görrbok, azzal vált lopakodó 
üzemmódba - így egyszerűbb lesz a keskeny 
helyeken történő manőverezés. 

Elolvastam az első táblát, amire ékes angol- 
sággal fel volt írva, hogy lavírozzak el a pa- 
lánkokon. Nosza rajta, elindultam, de a po- 
csék kamerakezelésnek köszönhetően belestem 
a vízbe, gondoltam, hogy semmi vész, vissza- 
mentem, leesés nélkül átmentem, majd ki 
program nagy piros betűkkel, hogy F- 

D, nem értettem a dolgot, de aztán kiderült, 
hogy minden elrontott helyzet után nem elég 
visszamenni, de újra el is kell olvasni a táblát, 
mert különben nem enged tovább a játék - jól 
hangzik, nem? :) 

Rögtön ezután már ugrálni is kellett, érdekes, 
de pl. dupla ugrás nincs is a játékban — vagy 
én vagyok béna, és nem találtam meg -, pe- 
dig azt hinné az alámondásos Tinés Ni 
felnőtt generáció, hogy ez alaptrükk egy ilyen 
harcos fegyvertárában. Kálváriám tovább foly- 
tatódott, következett a falról-falra ugrás. Nos, 
itt vagy tucatszor haltam meg, mivel a kamera 


5376 KONZOL 





p.d0l0b:e 


elkezd veled együtt pörögni, és a második ug- 
rás után — amúgy ez is érdekes, csak 3x lehet 
faltól-falig ugrani, többet nem enged a progi, 
de erre fel is hívja a figyelmet —, már nem tu- 
lod, hogy merről jöttél, és merre tartasz. A 
programozók nem voltak restek, és loptak 


azért kis falon futást 
a PoP-ból, ami nem 
szégyen, csak a meg- 
valósítása lett az, mert itt 
neki kell futni, és csak, ha 
kellő sebességet érünk el, ak- 
kor tudjuk a produkciót megvaló- 
sítani, de ezt a sebességet nem jelzi 
semmi sem, se azt, hogy mikor fog el- 
fogyni a falon a lendület, szóval próbálkozni 
kell rendesen, mire bel 
Továbbiakban lehetőség nyílik még a kampó 
használatának elsajátítására is, plusz a lopa- 


kodás vízben történő megvalósításának tudo- 


nyába is betekintést kapunk, és elsajátíthat- 
(azaz egy) gombos harcrendszer to- 
I finomságit is... :) 


JAPÓÓÓÓ! 


Ennyi viszontagság után gondoltam belevetem 
magam magába a nagy" játékba, a bevezető 


MARTIN BELESZŐÜL! 


Kopa, komolyan majdnem bepisiltem a 
röhögéstől. Talán be is szaladt kicsit... :P 
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film elég szépre sikerült, egy az egyben a Tom 
Cruise által jegyzett Utolsó szamurájra hajaz, 
csak azzal a különbséggel, hogy itt az egymás 
ellen harcoló nagyurak vetik be a sápadtarcúak- 
tól - vagy az egy másik kor lenne, egy másik 
szágban? :) — szerzett tervek alapján épített gép: 
át. Fől nk apja 
lenne az egyik na- 
gyúr -, megelégeli en- 
nek a ernek a 
használatát, mert nem 
találja becsültek és 
igazságosnak, hc 
honfitársai ellen Beveé: 
se, így aztán utasítást 
ad a fegyver és tervraj- 
zainak megsemmisítés- 
re. Ennek azonban az 
lesz az eredménye, 
hogy még aznap este 
rajtuk ütnek gaz ninják, 
és kislányának szeme 
láttára elvágják a tor- 
kát, felgyújtják a házát, és ellopják a terveket. A 
kiscsajt is elkapják, sőt fel is akasztják szegényt, 
de valamilyen csoda folytán túléli az éjszakát, és 
másnap miután rátalálnak felélesztik, ő pedig az 
elcsépelt klisék íratlan szabályai alapján bosszút 
esküszik és elindul a ninjává válás rögös útján. 

Ami ezután következik az már tényleg borza: 
tó, nem túlzok, ha azt mondom hogy, ezzel a 
tékkal, mind ,összetettségében" , mind grafik. 
ban csak a tavaly év végén megjelent Miami Vi 
ce vetekedhet. :) 

Indulásnál figyelmeztet a játék, hogy a lepkék 
segítségünkre vannak: ha Ügyezérjélk mellet- 
tük és megnyomjuk az X-et, akkor fontos infor- 
mációkat osztanak meg velünk. Minden pálya- 
szakasz elején végigpásztázza a kamera a jó- 
tékteret, így memorizálni lehet az őrök elhelyez- 
kedését is, mind a 3-ádb-ot — mert nem túl ne- 
héz a gamma. 

brzzreká jú ejséeró az je sexre is ? 
megtudnom, hogy miképpen kell csendesen gyil- 
kolni. Nosza rajta, cél kijelöl a jobb Kezi 
lopózva odamegy, és, ha megjelenik az ikon 
fegyvergomb megnyom. Nem tűnik nehéznek, 
pláne annak a tudatában, hogy az őrök totál 
idióták. Egyszer elbaltáztam a csendes gyilko- 
lást, és a másik őrtől kb. 5m-re kezdtem el ka- 
szabolni. A másik őr teljes lelki nyugalommal 

nézte végig a dolgot, 
majd továbbindult jár- 


könnyíti a tolás; 
hogy lopakodva — kis 
túlzással — akár az őr 


További érdekesség, 
hogy a nem lopakodó 
e emmódban 


epette távoznak az él 
sorából, ami szintén fu- 
ra a japán világban. 
Sajnos, ha nem csende- 
sen gyilkolunk, akkor 
szinte mindig az lesz a 
vége, hogy a szeren- 
csétlen őrt deréktáji 
kettévágjuk — és itt jön 
a következő érdekes- 
ség, mert csak az egy- 
ben megölt hullát lehet 
eldugni. Akit kettévág- 
tunk az ott is marad; 
nem értem a logikát, de 
biztos bennem van a 
hiba. 

Mindenféle, a progra- 
mozók által nyilván rej- 
tettnek tűnő helyen - 
mint pl. egy tök üres tér 
kellős közepén egy vá: 

zában - lehet további dobófegyvereket, füstbom- 
bákat találni, de sok értelme nincsen: menni kell 
és kaszabolni, nem kell finomkodni, az őrök de- 
bilek, mi meg szorgalmasan nyomkodjuk a tám- 
adás gombot, aztán fájhat a fejünk, hogy 
magunk mögött ag pár kettészelt hullát, és 
mi lesz, ha megtalálják őket, mert igen fárasztó 
és kényelmetlen lesz megint azt a nyomorult 
támadás gombot használ 

Igazándiból nem is tudom mit érdemes még le- 
írni a játékról, talán azt, hogy a tetőkön mász- 
kálva nem lehet lopakodva gyilkolászni, max. 


1: 


dobófegyverrel, mert a kamrát nem lehet olyan 
szögbe állítani, hogy látszódjon az a bizonyos 
számból, vagy jelönt azt hogy folhoz Ill 
csak akkor lehet, ha ténylegesen fal van ott, ergo 
szikláknál és hasonló természeti képződmények- 
nél ne is nagyon próbálkozzunk. Mondjuk elve 
csak akkor tudunk lapulva menni, ha pontosan a 
fal felé fordulunk, arra is forgatjuk a kamerát és 
akkor nyomjuk a gombot, különben esélyünk 
sincs. :) 

A paradicsomszósszal sem bántak kegyesen a 
készítők, fröcsög a vér rendesen: kaszabolás, 
halálhörgések, és mint mondottam volt kettésza- 
bort hullák szegélyezik utunkat. 


MIÉRT? 


Nem értem a játék készítőit és a kiadót sem. 
Nyilván letesen tisztában vannak azzal, 
hogy 2005-ben ilyen játékkal finoman szólva 
is égő előrukkolni. Nem hiszem el, hogy a 
külsős tesztelők nem szóltak, hogy a játék öt- 
lettelen, jószerivel irányíthatatlan, rettenetesen 
néz ki, unalmas, Losersásaáleasár ős a KETN 
vagy hogy a mesterséges intelligenciát elfelej- 
tették beleírni a programba; A fantasztiku- 
sabbnál-fantasztikusabb progik megjelenése 
idején vétek ilyennel koptatni a gépet. 

JAkárhogyietőlksdér serlökezén bős 

zitívumokat felsorolni, talán csak 


ő" hogy ezt is vá 


tették, elvileg szorgos munkával, és az átve- 
zető filmek legalább súrolják alulról azt a bi- 
zonyos a lécet. 

A fejlesztők legalább találó alcímet adtak 
neki: End of Honor, avagy a Becsület vége. 
Akár ez a 3 szó is lehetne az értékelés 
összegzése. 

Óvakodjon mindenki ettől a játéktól, mé: 
véletlenül se vegyétek meg, és tudjatok róla, 
hogy aki ezt akarja nektek ajándékozni, az 
az ellenségetek. :) 

kopa 
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Sims (rém)uralma előtt a Mindscape 
A: 1993-ban debötólt kalandjáték s0- 
rozata uralta a minden idők legna- 
gyobb példányszámban elkelt termékek listá- 
ját. A formabontó adventure sikerrel aknázta 
i az új adathordozó, a ,végtelen" tárhellyel 
kecsegtető CD-ROM technológiában rejlő le- 
hetőségeket, jóval a konkurencia és az egész 
szórakoztatóipar előtt. A médium adta, k. 
rábban elképzelhetetlennek tartott lehetősé- 
jeknek hála a Myst olyan látványvilággal és 
Iadványokkal kényeztette a szerencsés flótá- 
sokat, ami az eltelt évek során egy önálló stí- 
lust hozott létre a műfajon belül, melynek 
számtalan képviselője akadt — személyi szá- 
mítógépen. Könzolókon sajnos nem akadt kö- 
vetője, a Myst III-t leszámítva, így nem megle- 
ő, hogy kissé félve ültem le az Xbox exkluzív 
lytatás tesztelése elé, annak ellenére, hogy 
PC-n már egy kis időt eltöltöttem pár hónap- 
É ezelőtt az Ubisoft montreali stúdiója által 
egesztett szösszenettel. 
Pokolian nehéz feladat egy több mint 10 éve 
futó sorozat legújabb tagjáról történeti beveze- 
tőt kerekíteni. A jegyük, epizódnál járó saga 
olyan szövevényes, végletekig kidolgozott sze- 
replőkkel, eseményekkel és helyszínekkel ren- 
delkezik, melynek felsorolása, az összekötő 
kapcsok feltárása és logikus felvázolása egy 
egész lapszámot megtöltene. A Playstationre is 
kiadott első rész az állandó szereplőként tün- 
döklő Atrus és két fiáról szólt. Sirrus és Achne- 
ar nem követték apjuk nemes foglalkozását, in- 
kább a látszólag könnyebb utat választották a 
javak megszerzésére: loptak. Úgynevezett ko- 
rok között ingázva - 
ezek egyfajta alterna- 
tív világok, a köztük 
való utazás a mű és 
az egész sztori alap- 
teki — mindentel-  § 
loptak, ami mozdítha- 
tó, ezzel pedig hatal- 
mas kárt okoztak a 
felfedező vágytól fűtött 
felmenőjüknek és a 
meglátogatott lokáci- 
óknak. Atrus a továb- 
bi bajokat megelőzve 
két börtönkort hozott 
létre, amik legna- 
gyobb meglepetésére 
saját csemetéit ejtették 
foglyul. 20 év telt el 
az incidens óta, a tu- 
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tebb szilikonhuszárokat is. Gigászi, hatalmas 
bejárható terepek, a lehető legváltozatosabb 
világok sálllátos utánozhatatlan atmoszfé- 
rával. A hangulatról és az élettel teli lokációk 
illúziójáról folyamatosan pulzáló animációk 
gondoskodnak. Tomahna kanyonjaiban egy 
atalmas vízesés és naphosszat repkedő ma- 
darak fészkelnek, Sereniaban pedig egy élére 
állított hajóroncs prezentálja a rideg világ és 
a természet farkastörvényeit, valamint az al- 
kotók hozzáértését. A valós időben mozgó 
felhők olykor-olykor a napfény intenzitását is 
befolyásolják, így előfordulhat, hogy egy cso- 
dálatosan tiszta délelőtt beborul az ég. A sa- 
játos, szerencsére napjainkban egyre ritkáb- 
ban használt blve-box technológia alkalma- 
zása —- valós, többnyire B kategóriás színé- 
szek szaladgálnak kék háttér előtt, az így fel- 
veitijelonsiskekágyazzák bols-a számítógép 
által generált területekre — ezúttal is elfogad- 
ató minőségűre sikeredett, a szerepjátszók 
többsége átéléssel adja elő a forgatókönyv- 
ben leírt cselekményt, technikailag viszont 

hagy némi kívánnivalót maga után a vége- 
edény; A térbeli elhelyezkedés egy-két al- 
kalommal nem stimmel, valamint elvétve a 
mozgás animációk is darabosak, de ez be- 
tudható a megállás nélkül pörgő, állandóan 
adatot szolgáltató és csurig töltött DVD ko- 
rong korlátjainak. Az ütős zenei felhozatalról 
ezúttal Peter Gabriel és Jack Wall párosa 
gondoskodik. A két úriember olyan tökéletes 
munkát végzett, ami iskolapéldája a környe- 
zethez és a történethez maximálisan illeszke- 
dő aláfestő muzsika kreálásának. 

A Myst IV nem já- 
ték: a Myst ÍV egy 
műalkotás. 21. szá- 
zadi mesteremberek 
interaktív, hatalmas 
körképekkel tarkított 
epikus kalandja, a 
szürkeállományt ala- 
posan megmozgató 
gyúróleckékkel szerv- 
írozva. Az átlagtól el- 
térő nehézségű felad- 
kdtásg a határtalan 
I szabadság és a nonli- 
neáris folyam ne ri- 

H asszon el senkit — 

I igaz, ez nem eg 
egydélutános Kalánd, 
sem egy nehéz nap 
után garantált szóra- 
kozást nyújtó produk- 





















































dós pedig valamilyen 
okból segítséget kér a 
játékostól, de nem 
sokkal az újbóli talál- 
kozás után lánya, Ye- 
esha eltűnik, így meg- 
kezdődik a kaland a 
kishölgy után. Szöve- 
vényes, több szálon 
futó cselekmény, s azt 
hiszem nem árulok el 
nagy titkot azzal ha 
elárulom: Sirrus és 
Achnear a kényszer- 

ihenő alatt sem tét- 
lenkedett... 

A Nyst nem illeszke- 
dik be szervesen az 
elmúlt időszakban is- 
mét LELNEESE üsse 
rűségnek örvendő po- 
inkand click kalandjá- 5; 
tékok sorába. Az első és legfontosabb különb- 
ség a kizárólag belső nézetből való felfede- 
zés, a főhős soha egyetlen pillanatra sem lát- 
ható, valamint némaságából kifolyólag hang- 
ja sincs. A másik lényeges különbség a féld; 
ványokban rejlik. A klasszikus ,x Kisz tárgy 


MARTIN BELESZÓL! 
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Szuper. Kár, hogy ez a stílus nekem már 
nem nyújt örömet. Talán több időt kéne 
szánnom rá. 
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nyitja y ajtót/zárat" szisztéma helyett a soro- 
zat egészére jellemző, agyafúrt és nyakatekert 
puzzle-áradat dominál, mindennemű inven- 
tory-s szöszmötölést mellőzve. A mű éppen 
ezért nem ajánlható a fiatal korosztály szá- 
mára, a feladványok erőteljes logikai képes- 
ségeket igényelnek, némely megfejtésével akár 
egy órát is al lehet bíbelődni. Ennek elkerülése 
érdekében (2) tűnt fel a színen a beépített 
Help rendszer. A D-paddal elérhető aloldal 
az aktuális feladat pár soros tippjét tartalmaz- 
za, de a nyúlbélák a teljes megoldást is meg- 
szemlélhetik, ez azonban rohamosan csökken- 
ti a játékélményt, a totális elakadás viszont így. 
nem létező fogalommá vált, legalábbis ez al- 
kalommal. Az intelligens, egérkurzorként funk- 
cionáló kéz az interakcióra alkalmas tárgyak 
esetében alakot vált, vizsgálatkor nagyítót ra- 
gad, egy kar, gomb birizgálásakor pedig 


tum. Egy grandiózus 
utazás olyan távoli, 
I paradicsomi tájakon, 
melyhez foghatót 
9 "sala való élet pár 
eldugott menedékén 
élhet át az ember. Ki- 
nek ajánlható tehát 
mégis? Az érett, felfe- 
dezési vágyban fürdő 
közönségnek, akik 
in nem rettennek vissza 
a komolyabb kihívá- 
soktól, ők garantáltan 
jól fognak szórakoz- 
ni, a többiek viszont 
inkább válasszák az 
h. instant élményt nyújtó 
ii Syberiát és társait. 
Wilson 








ökölbe szorul. A kamera használata temérdek 
szemet gyönyörködtető kép ellövését teszi le- 
helővé, de segítségével bizonyos kombinációk 
és a cselekmény kibontakozását kizárólago- 
san segítő naplók oldalainak lefényképezését 
is megkönnyíti. A menüben egy rejtélyes Xbox 
Live opció is megtalálható, ennek tényleges 
funkcióját sajnos előfizetés hiányában nem 
tudtam meghatározni: minden valószínűség 
szerint jta chat / high-score ranglista 
előtt nyitja meg az utat. 

A látványról ezúttal is az utolérhetetlen mű- 
értéssel és alapossággal összerakott, brutális 
minőségű és részletességű pre-rendelt hátte- 
rekigondoskodnaksA bombasztikus sküküs 
terepek adta temérdek idő jól került kihaszná- 
lásra: a több ezernyi képernyő a játék első 
pár órájában garantáltan többszöri vizuális 
orgazmussal küldi padlóra még a legedzet- 

















MARTIN BELESZÓL! 


Az első pálya harmadik percében felsej- 
lett halvány emlékeim között az a sok-sok 
óra, amit Streets of Rage társaságában 
töltöttünk el B Gabi barátommal. Én még 
mindig inkább azt nyúznám, mint ezt. 
Tényleg, nem az a baj, hogy egyszerű a 
szentem, hanem az, hogy egy hulladék 
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ehát a tervek szerint taro ökerekkel bír — az eredeti ma öl v igazi árkád pofozkodás 
(A X idióta mentési rendszer, 
visszafogott tartalom 














n úgy, hogy az embernek van egy konkrét 
Visz egy játékról, aztán hantókéáye 
nest az ellenkezőről kell megbizonyosodnia. 
Az Iron Phoenix esetében több tippünk is volt, 
például a címe alapján először repülős anyagnak 
néztük. Hát igen, ha az ember nagyon kíván vala- 
mit, akkor előfordul, hogy mindenben csak , azt" 
látja :). Aztán kipróbáltuk, és néhány tiszteletkör le- 


rovása után megbizonyosodtam, hogy na ez bizony 


egy egész jó kis Ninja Gaiden jellegű, távol-keleti 
kolandjáték. Itthon dettó ugyanezt állapítottam meg, 
úgyhogy már tényként nyugtáztam magamban, 
hogy milyen jó kis anyagot hagytam magamnak a 
Hétvégére de gondolám, előbb még úgyis Kívesés 
zem a $plinti 3-at, meg azt a Killswitch klónt. Ak- 
kor még nem is sejtettem semmit :). 


AZ ELŐTÖRTÉNET 


A legenda szerint egy nyugodt estén egy titokza- 
tos meteor csapódott a földbe, mely mindent el- 
pusztított a közelben, és egy főnix formájú láng- 
nyelv szállt fel az égbe. Egy ko- 
vács begyűjtötte a ? tökéle- 

tes deröbra szétesett , fő- 
nix vasat" , majd 
mindegyikből fegy- 
de 


vert kovácsolt, 

















a munka végeztével meggyilkol- 
ták, a fegyvereket pedig eltulajdo- 
am nították. Evszázadokon át kézről- 
vu kézre jártak, és aki birtokolta az 
egyes fegyvereket, az hatalmas erőre 
tehetett szert. Bárki is szerezné meg az összeset, 
az onnantól kezdve legyőzhetetlenné válna... 


A NAGY ,POFON" 


Az intro lepörgése után mondom, na, ez mind 
szép és jó, tehát majd nyilván ezeket a jó kis fegy- 
vereket kell mind egytől egyig begyűjteni kalandja- 
ink során. Állok elébe. De nem igazán látok New 
Game feliratot. Azt viszont igen, hogy rögtön a 
képembe világít az Xbox Live menüpont, és lépten 
nyomon ki is írják nekünk, hogy a fehér gombbal 
kapcsolódhatunk fel a netre. Azt is nyugtáztam, 
hogy a játéknak egész jó kis multiplay szekciója 
van a Play Offline menüpont alatt. Ekkor bevillant, 
hogy a Ninja Gaidennek is volt valami hasonló 
önine. opciója , de azért mégis csak túlzásnak tar- 
tom, hogy ez még külön deatchmatch-re, és egyéb 
játékmódokra legyen osztva. Na nem baj, gondol- 
tam ez is nyilván valami komolyabb hack 8. slash 
cucc, és lazításképpen másokkal is lehet majd küz- 
deni a kalandjaink végeztével. De hol kezdhetem 
el? Biztos el kell először végezni a training módot. 
Szárgalmasonyére s beltolámaiszákálás iss 
ter utasításait egy dojo hatalmas előkertjében, de 
a felénél már elrettentem, hogy mi a fenének kell 
ennyi féle mozgást megtanulnom egy kalandjáték- 
hoz ? Egyébként az akrobatikus mozgások, és a 
küzdöstílusból ítélve újból nyugtáztam, hogy na, 
ez most már egészen Hiziozon valami Ninja Gai- 
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denes játék, csak gyengébb kiadásban. Végre si- 
került, de még mindig nem értem, hiszen nem vál- 
tozott semmi, Hol kezdhetem el a játékot ? Na, ek- 
kor világosodtam meg. Az Iron Phoenix valójában 
nem is kalandjáték, nem is hack 8. slash, hanem 
egy kőkeményen kidolgozott verekedős játék. Ez 
még nem is lenne furcsa, de a játékmódjai szinte 


egy az egyben megegyeznek az FPS-ek- 
EA tapasztaltakkal! 


ILYEN MÉG NEM VOLT 


Utánanéztem kicsit a játéknak, és rö. 
is a tavaly márciusi számban 
tet Likitől, melyből kiderült, hogy az Iron Phoenix- 
szel valójában az online verekedés hiányát szeret- 
ték volna pótolni. Időközben persze megérkezett 





n találtam 


az erre a célra (is) tökéletesen alkalmas DOA: Ulti- 


mate, amely akkor is a kedvencem marad, akárki- 
akármit is mond. Mindenesetre az Iron Phoenix 
egészen más utakon jár, hiszen itt gyakorlatilag 
keresztezték a SoulCaliburt egy botos FPS-sel. 
Igen, jól értettétek: botok! Méghozzá nem is akór- 





Jy kis hírszösszene: 


mennyi. Pályától függő- 
en akár maximum 16-an 
is küzdhetünk egyszerre, 
és a hiányzó játékosokat 
egytől-egyig kipótolhatjuk gé- A 
pi játékosokkal. Képzelhetitek 
micsoda látványos tömegharcok 
alakulnak ki ilyenkor. 


Képtelenség lenne az összes mozdulatot / varázs- 
latot / támadást felsorolnom, így inkább bele sem 
Közelánélér hiszen ajszálállas Bócs CGYEN KEST 
részletesen elmagyaráz, a speciális tárgyak hasz- 
nálatáról hasznos tippeket találsz az Options-on 
belüli Extras-ban, valamint a küzdelmek. közben is 
bármikor belenézhetsz a Moves list-be. A támadá- 
sokon kívül több akrobatikus mozdulatot is végre- 
fejáttnk mel eket tárás és (KE KöNbitádts 
ival csalhatunk elő, valamint kombinálhatjuk vele 
támadótechnikóinkat is. A piros életerő csik alatt 











található a kék ,chi" erő, és a sárga stamina. Ez 
utóbbi szükséges az akrobatikus mozdulatokhoz. A 
chi erő segítségével különböző varázslatokat hajt- 
hatunk végre, valamint megerősíthetjük egyszerűbb 
támadásainkat is. Támadáskor és sérüléskor töltő- 
dik, de mind a három csikot feltölthetjük a pályár- 
kon hg színes (piros / kék / sárga) energia 
gömböcskékkel. A 10 választható karakter termé- 
kéret 1 TsErés jiedonákbon, fe úGi 
technikájuk nagyban függ attól, hogy a legendás 9 
fegyver [ő ül melyikkel Közdünk. Fegyverenkéni kb. 
15-20 különböző támadótechnika dl a rendelkezé- 
sünkre, de még ezeken kívül is használhatunk töb- 
bek között számos rugó, dobó és egyéb speciális 
technikát (pl. élő pajzsként használhatjuk az ellen- 
felet). Lehetőség van a dupla fegyverhasználatra is, 
valamint sora bagy etjük az elejtett fegyvereket 
is, és bármikor váltogathatunk közöttük. Használ- 
hatunk kisebb dobókéseket is, ládákat/köveket 
vághatunk az ellenfélhez, számos power-up- 
ot gyűjthetünk be (pl. láthatatlanság, gyor- 
sabb tempó, stb.) és különböző megnyilvá- 
nulásokkal tiszteleghetünk, vagy gúnyo- 
lódhatunk. Például ujjukkal mutogatva 
kiökööhejük cimástkot végy, kardunk: 

















































































































kal meghajolhatunk előtte. Aztán külön poén, hogy 
halottnak is tettethetjük magunkat". :) Konkrétan ki 
is hívhatunk valakit a töm jén egy életre-halálra 
szóló dáslra Persz ez úébbiak inkább csak olt 
ne érdekesek, botok mellett nem annyira. Folytat- 
hatnám még a sort, de a lényeg, hogy a kezelés 
eléggé összetett, ezért szerintem beletelik egy hét- 
be, míg teljesen bele nem jövünk. Az elején ugyan- 
is eléggé elveszíthetjük a fonalat, és egyben a csa- 
tát is a tömegben. 

A tippem a következő: ne a default beállításokat 
használjuk, hanem kezdetben elég ha csak 5 per- 
cig, esetleg 5 pontig tart a mérkőzés, az elején ne 
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legyünk többen a pá- 
lyán háromnál, vagy 
négynél, és a botol 
ügyességét vegyük easy- 
re, valamint kapcsoljuk 
ki a power-upokat. Az- 
tán ha már minden fiot- 
tul megy, folyamatosan 
visszatérhetünk az ere- 
deti beállításokhoz. Ha 
ez sikerült, akkor elvileg 
már teljesen dinamiku- 
tudjuk majd kezelni 
speciális technikákat 
és varázslatokat, vala- 
mint megtanulunk — a 
SoulCaliburhoz hasonló 
módon - kombózni is. 
Nekem egyszer már si- 
került egy közel 30-as 
hitcombo-t végrehajtanom. 


GRAFIKA 


A helyszínek leginkább a Ninja Gai- 
denre és a SoulCalibur sorozatra emlé- 
kéztettek, a küzdelmek pedig leginkább 
az utóbbira, bár az Iron Phoenix mind- 
két-játék mögött elmarad 
megjélenítédben; Azért pa- 
naszra igazán nem lehet 






















okunk, hiszen a 14 távol-keleti pálya között nem 
csak aréna jellegűeket találunk, hanem igen nagy 
Kíterjedésűeket is, ahol mint említettem akár 16-an 
is küzdhetünk egyszerre. A pályákon találunk szá- 
mos épületet, és olyan agyéb titkos helyeket, ahova 
trükkösen eljutva különböző speciális tárgyakat ta- 
lálhatunk. A kedvencem talán a Dragon Valley, 
ahol egy 100 méteres ,kínai" sárkány teteme kö- 
rül, vagy bennet!) folyik a küzdelem. Vagy említ- 
hetném a Castle Entrance-t, ahol egy hatalmas lá- 
vafolyam felett ágazó romos hídon, és a túlparton 
fekvő kis faluban küzdetünk. A Buddha(s Cave-ben 


MARTIN BELESZÓL! 


Nema mogyar piacra, nem az átlag 
magyar játékosoknak való stuff ez. Kizá- 

rőlag netes kapcsolattal rendelkező game- 
reknek merem ajánlani, és szívem szerint 

6 pontnál többet nem dobnék rá 
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pedig szemet gyönyörködtetően csillog-villog a tér- 
dig érő vízben tükröződő barlang. A játék észre- 
vehelőén szaggat egy kicsit forduláskor, és na- 
gyobb tömegharcoknál sem olyan folyamatos a 
jén de ez nem olyan feltűnő, ha nem figye- 
ünk rá. Minden harcosnak két kosztümje van, és 
viszonylag elég jó karaktereket válogattak a játék- 
ba. Akadnak tipikus hősies harcosok, böszme ,go- 
rillák", furcsa zombiszerű fickók, öreg mesterek, és 
persze formás csajok. 

Az Iron Phoenix zenéje érdekes keveréke a távol- 
keleti dallamoknak, és a gitáros rocknak. Szerin- 
tem nem feltétlenül passzol a játék atmoszférájár 
hoz, de különösebb gondom nem volt vele. A küz- 
delmek hangulatát pedig igazi DD 5.1 fokozza, 
mely ismét precíz munkát végzett. 


JÁTÉKMÓDOK 


játékmódok végső eredményét általában több 
r végeztével számolja össze a gép, valamint be- 
állíthatjuk, hogy a 
végződjenek. Szerencsére a csapat jellegi 
nál minden esetben meg tudjuk különböztetni az el- 
lenséget a mieinktől, és a speciális ellenfeleket is 
könnyedén ki lehet szúrni, és hát egyébként is ki le- 
het kapcsolni a , friendly fire"-t, hogy semmiképp se 
sérüljenek általunk a társaink. A radarunk is igen 
hasznos segítségnek bizonyult, mely minden tár- 
sunk, ellenségünk, vagy a VIP-k tartózkodási helyé- 
ről pontos információt 
ad. A Deathmatch-en 
és a Team Death- 
match-en kívül mé 
rom további 
a rendelkezésünkre. 
Egyébként az előbbinél 
11, az utóbbinál pedig 8 


A VIP egy igazi 

háborús Dynasty Warri- 
ors jellegű játékmód. A 
jép minden kör elején 
iválasztja mindkét csa- 
patnál, hogy ki legyen a 
VIP, vagyis a csapalve- 
zér. A cél természetesen 
az ő likvidálása lesz. Kü- 
lön érdekesség, hogy az 
elesett harcosok valóban 
a földön is maradnak a 
kör végéig, így tényleg tiszta háborús feelingünk 

van, főleg amikor az egész csapattal nekirontunk a 
szemberohanó ellenségnek. Itt 5 alkalmas pálya kö 
zül választhatunk, melyek közül kiemelném a külön 
csak ebben a játékmódban elérhető Night Demon 
Warshipet, ahol egy hatalmas kísérteties csatahajón 
folyik a harc. A Giant Killben jó 3 méteres óriá- 
sokkal küzdhetünk a többiekkel szemben. Nagyon 
komoly, ahogy pl. a Castle Entrance-ben rohan fe- 
lém a sok kis harcos a hídon, én pedig már marko- 
lom is a 2-3 méteres bunkómat a túloldalon. Az 

óriásnak le kell győznie adott számú ellenfelet (pl. 

40-et, ez nyilván úgy lehetséges, hogy a legyőzöt- 
tek mindig újraélednek a pálya másik végén), a hő- 
sök csapatának pedig le kell győznie az óriást. Aki- 
nek előbb sikerül teljesítenie a célt, az a csapat nye- 
ri a kört. Egyébként 8 fős ellenségtől kezdve már 

kapunk egy ársat is, egy további óriás sze- 

güze 8 különböző helyszín közül választha- 


e ge Ring, 
ahol valójában csak duel-harcok folynak, mégis 
igen ötletesen úgy oldották ezt meg, hogy akár 16- 
an is küzdhessünk egyszerre. Ez csak len erre 


alkalmas pályán, a Red Viper s Denen lehetséges. 
Itt össze Creek kettes vagy kolosszeum 
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Ű nat 


ey 


jellegű aréna vár ránk. A pálya elején be kell ugra- 
ni egy kék teleportba, a gép pedig ,kisorsol" ben- 
nünket az egyik küzdőtérre. Ha épp nem lenne sza- 
bad hely, mert például, a küzdők száma páratlan, 
akkor addig várunk pl. egy oszlop tetején a specta- 
tor módban, amíg ,meg nem üresedik egy hely", 
vagyis le nem győztek valakit. Szerencsére minden 
küzdelem előtt maxra tölk 

hát minden soron kö 


lenfelet legyőzött. Az mindegy, hogy kit, ugyanis 
nyiván vélalénszeűj hogy épp melyik arénában 
kivel kerülünk összetűzésbe. A győzelemre termé- 
szetesen akkor van a legna: obb esélyünk, a zsi- 
nór nélkül minden ellentelünkkel elbánunk, méghoz- 
zá a lehető leggyorsabban. 


VÉGSZÓ 


Az Iron Phoenix egy botos FPS játékmenettel ren- 
delkező tömeges verekedős cucc. A távol-keleti 
helyszínek egytől egyik tetszetős grafikával lettek 
megáldva, és a látványos harcokat is többé- ke- 
Eb akadozás mentesen jeleníti meg a játék, bár 
8-nál több harcos esetén már igen gyakorlottnak 
kell lennünk, hogy. követni tudjuk az eseményeket. 

Egyetlen dolog zavart igazán, hogy nem találtam 
semmilyen karrier jellegű játékmódot, vagy egy 
olyan meghatározott rendszert/sorrendet, ahogy a 
játékmódoknak neki kéne állni. Arra sem jöttem 
rá, hogy miként csalogathatom elő a titkos karak- 
tereket, ha egyáltalán vannak, pedig egy közepe- 
sen hosszú training után egy teljes hajnalig tartó 
éjszakát végignyomtam vele. Talán ha a default 
beállítások szerint elkezdtem volna sorra nyomni 
egyenként a játékmódokat, és minden egyes pó- 
lyát sorra megnyertem volna, talán akkor kaptot 
volna valami bonuszt. Ehhez azonban pályánként 
3 db. 10 perces közdelmeken kellett volna felülke- 
rekednem 7 másik normál erősségű bottal szem- 
ben, ami hosszas gyakorlás hiányában nem túl es- 
el Hi 









zi 
















































Az Iron Phoenix elsősorban online mókákra lett 
kitalálva, de véleményem szerint épp elég pályá- 
val, és játékmóddal rendelkezik ahhoz, hogy egy- 
játékos módban is sokáig lekössön. 

Persze a multiplay nagyon fontos az ilyen vereke- 
dős stuffoknál, de nekünk sem kell kétségbeesnünk, 
mert a játék szerencsére támogatja a system linket 
is, de ez az opció cseles módon csak akkor jelent 
meg nekem, amikor a gép érzékelte a másik kon- 
zolomat a linkkábelen Keresztül. Mindenesetre na- 
gyo neki, mert így szerencsére hazánkban 
is kipróbálhatjuk a multiplayer szekcióját a játék- 
nak, ugyanis az Xbox live-ra nem mindenkinél lá- 
tok esélyt. Azért egy osztott képernyős módot iga- 
zán belepakolhattak volna, vagy egy olyan megol- 
dást, mint régen a haladó verekedősöknél, hogy 

y teljes képernyőn többen is küzdünk, és mond- 
jökmegilenné szobíaj kogyinemíféváládkajtak al 
nagyon egymástól. 

































Krisztián 
rajkriszéfreemail.hu 








IRON PHOENIH 
[7 MÁS VERZIŐ: JELENLEG NINCS TT] 


grafika: jó 
játszhatóság jó 
szavatosság: jó 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 
1 Játékos 
dd 5.1, 16:9, 1-16 nbox live, system link 













v látványos tömegharcok, távol-keleti 
helyszínek, ötletes játékmódok 
x bele kell jönni, a multiplay csak 
system linken és online érhető el 


7 pont 
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rekeszteni: elég csak az amúgy remek Rainbow 

Six sorozatra gondolni, de az elmúlt hónapok- 
ban számos új titán próbálkozott már a militarista téma 
hathatós felhasználásán, sajnos nem túl sok sikerrel, A 
Groove Games is ki akarja venni a maga részét a jó- 
ból, de egy hosszabb túra után azt hiszem kijelenthe- 
tem: a küldetést minden szempontból elbukták, a Com- 
bat Task Force bátran pályázhat az év leggyengébb 
játékának korántsem megtisztelő címére. 


KE témával operáló FPS-ekből Dunát lehetne 





A neten böngésző gamerek minden bizonnyal meg 
fognak lepődni a produktum címének keresőbe törté- 
nő bepötyögése után. A legalább kéttucatnyi használ- 
ható adattár alig 1-2 értékes linket fog kiköpni magá- 
ból, de a megjelenített találatok is kimerülnek ögykél 
kósza screenshotban és egy igencsak rövidre szabott 
sajtóközleményben. Se egy előzetes, korai élménybe- 
számoló, esetleg egy rajongói bemutató: az érdeklő- 
dés teljes hiánya. Nem meglepő, a CTF botrányosan 
gyenge, a bidgdi kategória dió szegmensét nyaldo- 
só próbálkozás, ami még freeware termékként vagy 
techdemoként sem állná meg a helyét. A bevezető 
animációnak szánt ingame jelenetekből összevágott 
szösszenet csalóka: az ott látottak a program egészé- 
nek izgalmas perceit magába foglaló ügyes montá- 
zsa, korántsem reprezentálja a tényleges lövöldözés 
során megtapasztalandó , élményeket". 

Már a főmenü puritánsága és az opciók mennyisé- 





MARTIN BELESZÓL! 


Simán adnék neki egy hármast, mégpe- 
dig azért, mert engem kísértetiesen emlé- 
keztet a Counter-Strike-ra. .. Először azt 
hittem CS engine... 
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. ANY PLACE! 


UL PARS usr [j 


At 
REGISTER vetas. 


ge is intő jel a jövőre 
nézve. A játékos a szing- 
li kampány mellett Xbox 
Live-on is próbálkozhat, 
de akármelyiket is vá- 
lasztja, garantáltan sikí- 
tozva / röhögve / z0- 
kogva hajítja ki a koron- 
got az első tíz perc után. 
Már maga az alaptörté- 
net - uram bocsáss, egy 
tisztességesen megírt kis ponyvaregény vagy egy- 
perces novella megsértődne, ha a teszter egy kalap 
alá venné ezzel a csökevénnyel — is kacagásra kész- 
tet, lévén azt nem tartalmazzák az egyesekből és 
nullákból álló bithalmazok. A gonosz terroristák 
Mindent gyssímsszójsótán elégáltek egy fönio. 
sabb komplexumot, de se nevükre, se motivációikra, 
se a tényleges szitváció felvázolására, esetleg a fő- 
hős személyének bemutatására nem kerül sor. Az el- 
igazítást egy apró keretbe foglalt kis pársoros szö- 

s izé" próbálja szimulálni, a hatás növelése ér- 
dekében pedig xy tábornok szavalja el a mágikus 
szösszenetet. Sajnos olt még nem tart a nyomtatott 
sajtó, hogy audiovizuális adagokat is közvetítsen a 
kétdimenziós síkban helyet foglaló screenshotok és a 
cikk mellett, így vázolnám ezt a folyamatot: adott 
egy pokolian pixeles, elmosott alak, aki nem vicc, 3 
animációs fázisban mozgatva próbálja előadni a tu- 
tit. Az első lépésben kinyitja a száját, a másodikban 
balra dönti a fejét, a harmadikban pedig becsukja. 









Mi ehhez képest az 1998-as Halflife vagy az idén 
megjelenő HI2 tejes ejolszinkronja kére Igényte 
tra gyönyöradag uraim, ez kell a népnek! 
Az első sokk után a küldetés megkezdésével jön a 
folyamatos pulzuskínzó gyötrelem. A bevezetőként is 
felkogható olajfúrótornyos ámokfutás alatt az ember 
egy igazi utazást tehet a múltba, egész pontosan az 
1996-97-es évad FPS termékeit jellemző színvonal 
ív világába. Nosztalgiázni jó, de nem ilyen 
formában. Az objektívák olyan , összetett" feladatok- 
ból állnak, mint a zárt ajtókhoz való kulcs meglelése 
(ez külön megér egy misét, soha sem gondoltam vol- 
na, hogy a precíziós műszerekhez vezető ajtót nyitó 
mógneskértját az olt dolgozók az üzemvédekni sisa- 
kok mellett, a falon lévő akasztón tartják, vagy hogy 
a direktor úr irodájának falán található szét kombit, 
nációja két szinttel lejjebb, egy koszos kis irodában, 
t-it matricán leledzik), olajoshordókra szerelt bom- 
ák hatástalanítása, szellőzőjáratokba való bejutás 
vagy súlyos vasajtók kinyitása. Az úgynevezett pálya- 


tervezés kimerül a minoszi labirintus rideg fol 
kísértetiesen emlékeztető, klausztrofóbiát elői. já: 
ratokban: alternatív ösvényekről, kerülőutakról ne is 
tessék álmodozni, az a profik privilégiuma. A bősé- 
ges fegyverválaszték kárpótol. A végtelen munícióval 
ellátott alapstukker mellett (csak tudnám hol tárolja a 
bakánk ezt a magyar hadsereg számára egy dekád 
ra elegendő ólmot, talán az alsónadrágjában?) pisz- 
toly és egy kés alkotja a mindent ütő arzenált. Ennyi? 
Ennyi A bő 

kodja a fejét. 

Az eddig leírtak alapján a Combat Task Force totális 
bukás - valóban az, de egyetlen apró kis pozitívum 
azért akad. A múlt hónapban tesztelt, más kategóriá- 
ban induló Robots-hoz hasonlóan a látványvilág ezút- 
tal is egész tőrhető. Ez esetben ez nem meglepő, a 
lápi mocsári élőlényekre emlékeztető belsőt a vaskos 
gp licencelt Unreal Engine 2 cukormáza 

. 


zatosnak nevezhető lokációk olykor-olykor elégedett 
bólogatásra késztetik az embert de semmi több. Az 
ellenfeleknek aposztrofált, valóban mesterséges intelli- 
gencia nélküli hi 

típussal rendelkeznek, emberi élőlényhez hasonló 
mozgáskultúra nem tartozik személyiségükhöz. A bel- 
ső terepek monotonsága jól psszola küldetésekhez: 
bérenüszési tárgyak ugyan akadnak, de a szobák 
többsége így is arról árulkodik, hogy a tervező soha 
életében nem nyúlt még a derékszögű vonalzóján ki- 
vül semmihez, nem beszélve a hangmérnökről, aki 
genetikailag kódolt zsenialitással választotta ki a gi- 
gászi hangmintákat tároló adatbázisból a lehető E 
személ 
kának szánt, B-kategóriás akciófilmekhez ideális pat- 
rióta dallamokat. 

Kinek ajánlható tehát ez a borzadály? Egy eidami 
sajtnól vagy egy parafa dugónál több I-val rendelke- 
ző humanoid ék 
idegtépő birkózás után sem jöttem rá, 
lok szemben. Elfogadható látvá 
a múlt csodálatos perceit felidéző pr. 


"ANY TIME... 







zsenge tervezői ké 
tel? égy dolog biztos: alaposan a fejére koppintanék 
Bate jectben, neadj 

n a projectben, neadjisten még anyagi támogatást 
is nyújtott. Hdga kutegóriás termékként is elbukó, be- 
sorolhatatlan 












ség zavarában az ember csak úgy kap- 


A kevés rrmodell valóban jól fest, a válto- 


úsdarabok összesen két arc- és ruha- 











lenebb durranásokat és az aláfestő muzsi- 


letformának semmiképp. Több órás 

ró ún is ál- 

inyvilággal rendelkező, 
ábálkozással vagy 

képességekről árulkodó szörnyszülöt 





a személynek, aki valaha is fantáziát látott eb- 


ligítólis termék. Felejtsük is el jó gyorsan! 
ja Wilson 


COMBAT TASK FORCE 121 


GROOVE GAMES / DIRECT ACTION GAMES 
Í sssmenfÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS) 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 


közepes 
siralmas 
siralmas 
siralmas 
hangulat: siralmas 


1-8 Játékos, xbox live (1-16), system link 





4 néhol szép látványvilág 
X nincs értékelhető része, I 
abszolút bukás 


2 pont 
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ULTRA DBZ DÓZIS , 


kira Toriyama 1986-os anime alap- 
Ass: azon kevés japán alkotások 

egyike, melyet a hozzánk hasonló, 
közép-európai régió országaiban élők is 
úgy ismernek, mint a tenyerüket. Songoku 
és társainak kalandja számtalan gyerkőcöt 
és felnőttet szegezett a TV képernyők elé, 
ami nem csoda, hiszen a Dragon Ball a 
Dallas és más epikus méretű szappanope- 
rák gigászi hosszúságával vetekszik: több 
száz epizódon át izgulhattunk a világ és 
hőseink sorsáért. Az eltelt évek alatt szá- 
mos próbálkozás volt már a hatalmas po- 
tenciállal rendelkező univerzum videojáték- 
ba való oltására, néhány több-kevesebb si- 
kerrel vette az akadályt, a többség azon- 
ban elbukott. Az utolsó figyelemre méltó és 
kétség kívül az eddigi legjobb próbálkozás 
az alig pár hónappal ezelőtt prezentált Bu- 
dokai 3 volt, mely nem csak a rajongók, 
de a verekedős stílust favorizáló többség 
számára is fogyasztható lett. A licencjogo- 
kat birtokló Atari valamilyen oknál fogva 
eddig mellőzte az Xbox tulajokat, így itt 
volt már az ideje egy korrekt DBZ termék- 
nek, ami a Microsotlt konzolját (is) birtoklók 
is kipróbálhatnak.... 
A Dragon Ball Z: Sagas epikus fel- 
adatot vállalt magára. A sorozat összes 
főbb eseményének feldolgozása nem kis ki- 
hívás. A repertoár terebélyes: Saiyan Sa- 
ga, Ginyu: Saga, Friszai Saga, Yardrot Sa- 
ga, Trunks Saga, 
Android Saga, Cell 
Saga, ezek pedig 
számos almisszióra 
oszlanak, a vége- 
redmény így 19 kül- 
detés. Egy ,külsős" 
számára az idő- 
rendre fittyet hányó, 
logikátlan kompozi- 
ció — az összekötő 
elemnek szánt, az 
eredeti sorozatból 
összeollózott képek 
és a narráció sajnos 
ezt a kaotikus képet 
erősítik, de minden 
egyes sztori között 
van valami kapocs. 
A változatosság ga- 
rantálásáért 5 játsz- 
ató karakter képvi- 
selteti magát: a fa 
landot Songoku bő- 
rében kezdjük, ké- 
sőbb Gohan-nal, 
Vegetával, Piccolo- 
val és Trunks-szal is 
harcba szállhatunk a 
világ megmentése 
érdekében. Az előre 
meghatározott story- 
ine miatt nem vá- 
lasztható ki a kívánt 
főhős, de ez nem 
okoz különösebb 
problémát, főleg 
mert mindegyikük 
egyedi, eltérő moz- 
dulatokkal és speciá- 
is képességekkel 
rendelkezik. 
Sajnos a tényleges játékra minden jellem- 
ző, csak a változatosság nem. A Sagas 
rendkívül monoton, egy kaptafára készült 
küldetésekkel próbálja szórakoztatni a na- 
gyérdeműt, nem sok sikerrel. A feladat A 
pontból B-be való eljutás, majd a szint vé- 


bel 3AGYÁT 8] 














Emberek, nem járt már le ez a Dragon Ball 
lemez...2 Hullaszagot érzek. 
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gén lévő boss kötelező érvényű legyakása. 
Akadályként nagy hordában érkező, kön- 
nyen leverhető szörnyellák érkeznek, de 
kis falat lévén nem képesek komolyabb 
fennakadást okozni, még keményebb ne- 
hézségi szinten nem. A láthatatlan falak, 
a terepakadályok mindössze egyetlen jár- 
ható utat kínálnak, ez pedig köszönővi- 
szonyban sincs a program Bsjelentésekor 
ígért határtalan szabadsággal. Az összké- 
pet a legkülönbözőbb helyeken (akár a le- 
vegőben) elszórt Z érmék színesítik, amik 
az elmaradhatatlan upgrade rendszerben 
megkaparintható új képességek megszer- 
zéséhez szükségesek, később pedig a 
képernyőn helyet foglaló minitérképen lát- 
ható dolgok számának növelését is lehető- 
vé teszik. Több kategóriára oszlik a meg- 
vásárolható skillek listája, közelharci tech- 





nika éppúgy elsajátítható, mint a ki ener- 
giát felemésztő, mindent letaroló mágikus 
adalék. Teleportálás, erőteljes jobbhorog, 
teljes körben izgő-mozgó rúgáskombiná- 
ció, hatalmas önsrújdláket, le a két 

jombbal operáló csatározás nem képes 
Balnézntta felésztések ceiatléhetásége 
ket. A Budokai szintjéhez nem mérhető, 
abszolúte lecsupaszított harcrendszer az 
alapvető támadásokon kívül nem szolgál 
semmi speciális, effektív és korábban nem 
látott megoldással. A felvehető kék és pi- 
ros kapszulák a már említett ki energia, 
valamint az életerő pótlására szolgálnak, 
tíz-tíz megtalálása után az adott összérték 
kis mértékben növekszik, erre pedig nagy 
szükség lesz a játék folyamán egyre szívó- 
sabbá váló, ám így is kínosan repetitív 
bossoknál. 


TESZT 


A bukástól megmenthette volna a produktu- 
mot az erőteljes co-op opció, de ebből a 
szempontból sem sikerült maradandót és 
minden küszködéstől mentes, emészthető 
módozatot kreálni. A kétjátékos párbaj ki- 
merül a harmatgyenge kampány végig vite- 
lében, az ellenfelek számának megnövelése 
mellett semmi egyéb változás nem tapasztal- 
ható, pedig egy Tis odafigyeléssel és gon- 
dos tervezéssel ez lehetett volna az dés 
a döntő érv, ami miatt a DBZ rajongók gon- 
dolkodás nélkül ráugortak volna a cukormá- 
zas új epizódra. Tessék csak belegondolni: 
mennyire szórakoztató lenne egy olyan já- 
ték, amiben a klasszikus 1 vs 1 küzdelem, 
az itt csak halovány illúzióként jelen lévő 
szabad kalandozás mellett a minden szériá- 
ban látott torna is képviseltetné magát? 

Mint mindig, a látványelemeket ezúttal is 
sikerült eltalálni. A DBZ Sagas az eddigi 
legjobban sikerült anime átültetés, szigorú- 
an csak a Budokai 3 után. Az Avalanche 
sikerrel ötvözte a karakterek cell-shaded 
technológiáját a Dragonball univerzum tá- 
jainak három dimenziós megvalósításával. 
A végeredmény szemet gyönyörködtető: 
ilyen autentikus Dragonball élmény nem 
mindennapos, A környezetet fák, sziklák és 
nagy rétek tarkítják, a városi helyszínt szűk 
sikátorok és autókkal teletömött nagy sugá- 
rutak színesítik, a tájat pedig a speciális 
támadások fénye világítja be. Hanghatások 
tekintetében már nem ilyen rózsás a hely- 
zet, az említett montázsok alatti narrátor 
hihetetlenül irritáló módon adja elő a rövid 
összefoglalót, a 
számtalan alkalom- 
mal említett pályavé- 

i harcok alatt a 

arcoló felek pedig 
bődületesen nevetsé- 
ges szinkronnal lő- 
nek el egy-két még 
szánalmasabb mon- 
datot. Aláfestő zene 
csak néhanapján 
csendül fel, akkor is 
kizárólag a felejthe- 
tő kategória indulói. 

Nem ajánlható 
mindenkinek a Dra- 
gon Ball Z: Sagas. 
Az amúgy remek 
(A oldal nem 

épes ellensúlyozni 

a gyatra pályaterve- 
zést, a repetitív har- 
cokat, a néha ideg- 
tépő bossokat, a ku- 
sza ,történetet" , az 
extra ficsőrként be- 
harangozott szabad 
karakterválasztást, a 
gyengécske co-op 
opciót. A DBZ fana- 
Hajsok minden bi- 
zonnyal örömmel 
vetik rá magukat, de 
sajnos nekik is be 
kell látniuk, hogy 
ezúttal korántsem si- 
került étvágygerjesz- 
tő terméket össze- 
hozni. 














Wilson 


ATARI / AVALANCHE 





os kRas elmegy 
elmegy 
elmegy 





1-2 Játékos 


v autentikus látványvilág 
X unalmas, összecsapott, 
gyenge játékmenet 
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mú szabály: a PC-konzol / konzol-PC átíra- 
tok nem szoktak jól sikerülni. Az okok az 
alapoknál, a játék tervezésében keresendőek: egy 
eredetileg kizárólag PC-re szánt játékot a platform 
technológiai lehetőségeinek, speciális kiszerelésének 
(billentyűzet és egér) jamérelében terveznek - ha ezt 
később át akarják erőltetni konzolokra, jönnek a 
problémák. Nincs elég gomb a kontrolleren. Túl na- 
gyok a pályák. Csökkenteni kell az egyszerre moz- 
jatott karakterek számát. Meg kell nyirbálni az ef- 
kteket. 

Ugyanez persze fordítva is igaz, csak más előjellel, 
tessék csak meglátogatni egy hardcore pécés game- 
roldal fórumát, belenézni valamelyik ,most írták át 
konzolról az XYZ sikerjátékot pécére" topikba (kur- 
rens műsorszám: Driv3r), és végigolvasni az oldala- 
kon keresztül húzódó sirámokat. Vitathatatlan tény: 
a mai high-end pécék CSllata konzolnak a fejére 
lépnek technológiai szempontból. Mindig is így volt, 
mindig is így lesz, a soros konzolgeneráció élettar- 
tamának első harmadában csúnyán bebünteti a pé- 
céket, a második harmadban behozza a lemaradást 
a számítógépes karaván, a harmadikban ped 
előnyre tesz szert — aztán minden kezdődik előröl. 
Kivételek persze mindig lesznek. A GTA-k pécés vál- 
tozatai kilejezetten jól szoktak sikerülni. A Doom III 
Xbox-os verziója pedig egyenesen példaértékű. 


Vo Nagykönyve, tizenhármas szó- 


Söpörjük gyorsan félre az útból a játéktörténeti 
kérdőjeleket. Doom. Végzet. Kevésszer foglalta 
össze ennyire jól egy cím egy játék tartalmát. 
1993-at írunk, legenda szül ik egy kis dallasi csa- 
pat (id software) egy rendkívül sikeres, zsánert alko- 
tó játék (Wolfenstein 3D) után két évvel kapásból új 
magasságokba löki a műfajt, a Doom gjaérálog 
definiálja FPS-ek fogalmát, a Végzet a sajátszem- 
szögű lövöldék evolúciójának első igazi mérföldkö- 
ve - azaz a Kezdet. 

A Doom első és második részének játéktörténeti 
fontosságát oldalakon keresztül lehetne bizonygatni, 
erre most se hely, se idő - fogadjuk el, hogy te. 
Tölhetetlén alapvetésekkel van dolgunk; EZT cisikert 
(mit sikert, legendát) akarta folytatni, megismételni 
az id 2004-ben. Ismét modern, előremutató techno- 
lógia, a Carmack-féle vizuális mágia adta az ala- 
pokat, a falakat pedig tehetséges Közreműködők 
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húzták fel. Elvileg minden adott volt az újabb áttö- 
réshez. Az id nem kockáztatott, a Doom III történeti 
szempontból nem harmadik rész, nem folytatás, ha- 
nem az über-sikeres első epizód színes-szogos újra- 
gondolása, kvázi-remake. Azért kvázi, mert csak az 
első rész alapsztoriját, és a főbb helyszíneket tartot- 
ták meg az urak, a pályák, a karakterek és a fordu- 
latok döntő százaléka teljesen új. 

Alapfelállás: távoli jövő, Mars, UAC (United Ae- 
rospace Corporation) kutatóbázis. Az UAC forra- 
dolmi teleportációs technológiával kísérletezik, a ku- 
tatásokat Dr. Betruger (beszédes név, a német Bet- 
iz [csaló] szó ferdítése) vezeti - méghozzá nem 
kifejezetten abba az irányba, amit a cég megsza- 
bott neki. A bázison mindennapossá válnak az eltű- 
nések, és furcsa halálesetek. Az UAC kétszemélyes 
svizsgálóbizottságot" küld a helyszínre, Te, a névte- 
fen örgárdista pedig erősítésként, hiánypótlónak ke- 
rülsz a Marsra. Megérkezel, teszel egy rövid sétát, 
teljesíted az első fél: szabott feladatot és... Igen, el- 
szabadul a pokol, méghozzá a szó legszorosabb 
értelmében. A sztorit innen nincs értelme tovább 
tárgyalni, tessék leü játszani, aki ismeri a 
klasszikus Doomot, nagyjából sejtheti, hogy merre 
(pontosabban: hova) is tart a történet. 

A legfőbb változás természetesen nem a történet 
komplexebbé tételében, hanem a vizuális prezentó- 
cióban tapasztalható. A klasszikus Doom a maga 












idejében abszolút li, 
földbe döngölően le; 


ként. A krémek krémje, Höl- 
gyeim és Uraim, bódító bal- 
dm a lököséogeknek, e 


zi oltárra. A látvány ecsetelésébe szerencsére nem 
kell hosszabban belemennem, tessék szépen meg- 


szonyítási: alap: The Chronicles of Riddick. Meg: 


és kakas delén késsen a ng gen; a te- 
reptárgy, látványosal a fények / árnyékok és 
Hogy ltelénösségbon minden több poligonból [18 
mint ott. Ennél nagyobb dicséret szerintem nem is 
kell a Doomnak, annak idején mi is fejet hajtottunk 
a Riddick grafikai nagysága előtt — jelenlegi élve- 
boncolásunk tárgya (ebben a tekintetben) simán 
meghaladja azt. 


Jól van, jól van, de arról beszélj inkább bácsika, 
hogy van e olyan jó a boxos Dóm, mint a pécés, 
heg" - hallom lelki füleimmel (huh, de szép képza- 
var!) a türelmetlen olvasó 
kérdését. A kérdésre két 
válasz létezik: egy na- 
gyon rövid (ha megelég- 
szel hegy Ci séről 
mondat után nyugodtam 
átugorhatod a teljes feje- 
zetet), és egy elég 
hosszú. Röviden: igen. 
Hosszabban: igen, de... 
badarság lenne azt vár- 
ni, hogy Xbox-on ponto- 
son ugyanazt a vizuális 
minőséget fogja nyújtani, 
mint egy 350 ezer forin- 
tos pécén. A Doom 3 pé- 
cés verziója nagyon " 
hardverigényes jószág 
volt (sőt, a mai napig an- 
nak számít, hiába a 
megjelenés óta eltelt erős 


grafikai porciót vonultatott fel 
— szerencsére most sincs más- 


lehet pakolni az újabb áldo- 


zati tárgyakat a Carmack maestro--nak szentelt há- 


nézni a szöveg körül elhelyezkedő képeket, letölteni 
egy Doom 3 trailert, és csodálkozni Hl nagyot. Vi- 


van? A Doom 3 hasonlóan néz ki, csak szebb, jobb 





fél év), kizárólag high-end pécéken volt hajlandó 
megmutatni magát teljes pompájában, Éppen ezért 
a Doom 3 alá pakolt grafikus motor extrém mérték- 
ben skálázható volt, le lehetett butítani a betonpad- 
lóig, akkor már viszonylag szerény konfiguráción is 
normálisan futott (és jó ronda volt, természetesen). 
Az Xbox verzió az egészséges kompromisszumot 
képviseli a teljesítmény és a minőség között: a fel- 
bontás ugyebár jóval kisebb, mint a pécén elérhető 
maximum, a textúrák alacsonyabb felbontásúak, a 
fények / árnyékok kevésbé definiáltak, a bump- 
map nem olyan részletes, és... nagyjából ennyi. Be- 
le lehetne menni az effektek részletes összehasonli- 
tásába, de nem érdemes. Akit nagyon izgat a tech- 
nológiai blabla, keressen fel egy ezzel foglalkozó 
netes fórumot (én megtettem), ott már jó néhány 
napja marják egymást az urak, hogy miben rossz- 
abb (vagy rosszabb e egyáltalán) a Doboz által a 
képernyőre pakolt grafika (jó durva vita, az egyik 
angol site a témának szentelt topikjában fila es: 
te elhangzott a manapság egyre divatosabb , na jól 
van baszki, hülye vagy, meggyőzni nem tudlak, 
játsszuk le, holnap este nyol ékőn várlak Taren Mill- 


















nél, egyedül gyere, a bokorban lapuló rogve haver- 
jgidra meg a mérgezett pengéikre nem vagyok ki- 
váncsi" doma — aki támerira WoW-ot, füdja; miről 
beszélek :-). Ha láttad már a pécés verziót, és min- 
denképpen támpontot keresel a grafikai minőség 
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összehasonlításához, azt 
tudom ajánlani, hogy 
lődd be 640x480-as fel- 
bontásra, és medium mi- 
nőségi fokozatra — nagy- 
jából így néz ki az 

xs változat. Vagyis 
NAGYON jól. 
A másik kompro- 
misszum nem ejezet- 
ten a grafikát érinti, de 
mindenképpen említést 
kell tennünk róla: a pá- 
lyák megváltoztatásáról 
van szó. Nagyjából 
ugyanazokat a helyszí- 
neket KERÉ; mint pé- 
cén, csak kissé átalakítva 
és szétszabdalva. Vagy- 
is: az Xbox verzió ott is 
tölt (nem vészes, pályán- 
ként max. 20 másodperc), ahol a pécés nem, szinte 
minden pályát félbevágtak (a nagyobbakat harma- 
dolták). Plusz: egyes szekciókat egész egyszerűen 
ihajítottak a játékból, és variáltak a szörnyek elhe: 
ezésével is. Zavaró? Nem, nem az, A játék beve- 
zető része (az állomáson való kb. 20 perces bo- 
lyongás a Pokol kapuinak megnyílása előtt) így 
ugyan harmadára rövidült, de ez az egyetlen nega- 
tív veszteség (nekem hiányzott a hésszéób hangula- 
ti felvezetés), a pályák átdizájnolása nagy általá- 
nosságban jobbá, pörgősebbé tette a Doom 3-at. A 
fő fényforrásként funkcionáló zseblámpád nagyobb 
körben világítja meg a környezetet, és minden kicsit 
vilá csab lett, mint pécén volt. Itt véget is változta- 
tások listája - az eredmény pedig önmagért beszél. 
Egy normális (lehetőleg 16:9-es) tévén nézve, 5.1- 
es Dolby Digital hanggal megtámogatva a Doom 3 
veszett vizuális / audio élményt nyújt, az összhatás 
semmiben nem marad el a pécén tapasztalttól. Ez 
pedig kérem, kisebb csoda. A mérleg egyik serpe- 
nyőjében egy 200 ezer forintos pécé, a másikban 

kifutóban lévő, pályafutásának utolsó szakaszát 
élő konzol - az Xbox még egyszer, utoljára (2) 
megvillantotta az oroszlánkarmait. Hatalmas piros 
Pont a portolást végző Vicarious Visions-nek, és az 
őket a háttérből segítő id-nek. Hatalmas piros pont 
az Xbox-nok. Így kell ezt csinálni! 


. JÁRT UTAT 
JÁRATLANÉRT... 


Az eddigi zárójeles megjegyzésiemből (grafikai 
szempontból ...) talán kiderült, hogy a cikk elején 
pegébit lelkendező hangvétel nem fog kitartani az 
utol 








só mondatig. A Doom 3-nál ugyanis nem a por- 


MARTIN BELESZ! 
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égével, vagy a grafikával van probléma 
(az kifogástalan), térés magával az ösdő játék- 
kal. In medias res: tavaly augusztusban alaposat 
csalódtam az új Doomban, valószínűleg azért, mert 
a bejelentésekor én is felültem szépen a hype-vonat- 
ra, és le sem szálltam róla egészen a megjelenés 
napjáig. lehet, hogy naiv vagyok, de revolúcióra 
számítottam. Ehhez képest a Doom 3 egy teljesen 
korrekt, jól megvalósított, helyenként valóban na- 
gyon izgalmas (és félelmetes) játéknak bizonyult, 
ami a pazar látványvilágon kívül nem nagyon tudott 
(gyanúm szerint nem is nagyon akart) semmit hoz- 
zátenni a műfajhoz. A sztori jó, de nem kiemelkedő, 
nincsenek benne emlékezetes karakterek, nem szol- 
gál hatalmas fordulatokkal. A játékmenet detto: a 
Doom 3-ra szánt időd nagy részét sötét folyosókon 
és kisebb szobákban / termekben fogod tölteni, vá- 
ratlanul felbukkanó ellenfelekre lövöldözve. Az ere- 
deti Doom non-stop, kíméletlen adrenalin-zuhatag 
volt, folyamatosan dobálta a nyakadba az ellenfele- 
Té egy potere sen kogyoltpitenn JAlDésn öl 
sabb, megfontoltabb megközelítést igényel. Hiába 
hasonlók a fegyverek (a láncfőrésztől a sörétes pus- 
kán és plazmavetőn át a BFG-ig — utóbbit most Bio 
Force Gunnak becézik a jóval durvább eredeti Big 
Ft""""g Gun helyett :-), hiába a hasonló, sőt válto- 
zatosabb ellenfelek, az új Doom más élményt kínál. 
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Az id-s jóemberek már a megjelenés előtt sűrűn em- 
legették, hogy a Doom 3 nem tisztán akciójáték, ha- 
nem egy lassabb akció-horror — ezt természetesen 
elfogadom, de akkor sem változtat a tényen, hogy 
nekem a klasszikus felállás sokkal jobban tetszett. A 
Doom 3 sötét bázisán (pláne a még sötétebb, túlvi- 
lógi helyeken) legjobb barátod a zseblámpa lesz. 
De: vagy a zseblámpót tartod a kezedben, vagy a 
fegyvert. Hagyjuk most a , Jajjj, ez nem reális, mi- 
ért nem szerelek lámpát a fegyverre" siránkozást, 
nem redlítást hiányolom, a zseblámpa szóló haszná- 
lata egyértelműen játékdizájn-döntés, azért van így, 
ogy ne érezhesd magad biztonságban. Tökéletesen 
illik egy horrorjáték alapkoncepciója. Hasonló a 
elyzet a PDA-vel: a mindig magadnál hordott sze- 
mélyi digitális asszisztensre , töltöd le" a továbbju- 
táshoz, a zárt ajtók kinyitásához szükséges informá- 
ciókat, és itt tudod megnézni (az általában már ha- 
lott) katonák / tudósok feljegyzéseit és hangüzenete- 
it is. Ha veszed a fáradtságot, hogy mindent elol- 
vass, egy fokkal közelebb Kérülsz a Doom sztorijá- 
hoz, rengeted részletet lehet innen megtudni, sőt, a 
kóddal nyíló szekrények (bennük: muníció, fegyve- 
rek, medipack, és minden fök .) számkombiná- 
cióit is így tudod megfejteni. 

Félreértés ne essék: a Doom 3 a maga műfajában 
továbbra is egy igen jó játék. Változatos kihívást kí- 
nál az első perctől az utolsóig, nagyokat fogsz 
ámulni a helyszíneken, megizzasztanak a főellenfe- 
lek, és nem egyszer fog kitörni a frász a hirtelen, 
teljesen váratlanul a nyakadba ugró rémségek mi- 
att. Ha nem Doom 3-nak hívnák, hanem mondjuk. 
Hellgate-nek, vagy mittudoménminek, jóval keve- 
sebbet nyavalyognék. Felhoznám negatívumnak a 
meglehetősen lineáris pályatervezést (mert ez min- 
dentől függetlenül igaz a játékra) és kész, megy a 
magas pontszám, már csak a kegyetlenül büntetős 
grafika miatt is. Szemet hunynék a fölött, hogy a 
Doom 3 nyilvánvalóan három-négy klosszikusból 
(önmaga eredetije, Half-Life, System Shock 2, Resi- 
dent Evil) lett összevarrva. A sors fintora: legvégül, 
az értékelésnél szemet is fogok hunyni fölötte, sőt, 
sok más fölött is. 


MENTŐANGYAL 


A Doom 3 single player szekciója 15-20 óra alatt 
végezhető ki, nehézségi fokozattól (a legnehezebb 
tényleg rémálom) és a 
játékos tudásától függő- 
en. Korrekt szám, sak 
mai FPS fele ennyi ideig 
sem tart ki. Aztán itt van 
a multiplayer. Osztott 
képernyő nuku, Xbox-Li- 
ve vagy system link ját- 
szik. Az egymás ellen 
játszható móduszok 
(DM, Team DM, Tour- 
ney, Last Mon Standing) - 
elvileg korrekt mókát je- 
lentenének És 


















a résztvevők 
száma, és nem csak öt 
álya közül tudnánk vá- 
E EI lehet vele 
szórakozni egy ideig, de 
kétlem, hogy bárki is le- 

















































cserélné rá a Halo 2 vagy a TimeSplitters: Future 
Perfect (kategóriákkal izgalmasabb és változato- 
sabb) multiját. A dm-változatok között megbúvó ko- 
operatív opció viszont telitalálat. Nem az egész já- 
tékot nyomhatod benne végig, hanem csak húsz ki- 
választott pályát, de akkor is telitalálat. Kooperatív- 
ban kivirul a játék: az átvezetőkben eleve két mari- 
ne jelenik meg, több a szörny, több a muníció, több 
a fegyver, több az akció. Meg tudjátok csinálni azt, 
hogy az egyikőtök csak világít a lámpával, a másik 
bedig lő. Intenzív, magával ragadó élmény a páros 
nyomulás, gyönyörű nosztalgikus emlékeket ébreszt 
az eredeti játék iránt. EZ a Doom, EZT hiányoltam 
a single player móduszból. Ha már a nosztalgiánál 
tartunk: fa a játék gyűjtői változatát veszed meg 
(jelen pillanatban fogalmam sincs, hogy fogják-e 
forgalmazni itthon) az extrák között tal élni fogsz 
egy , Classic Doom" opciót. Igen: Ultimate Doom és 
Doom II, a maguk eredeti valójában, osztott képer- 
nyős, négy szereplős multiplayerrel. Egy igazi cso- 
da, ha még soha nem próbáltad, akkor azért, ha 
most próbálod először, akkor azért. Ne riasszon el 
az öregecske grafika: remek szórakozás. 

Az értékeléssel, a végső pontszámmal bajban va- 
pek Egyrészt ott van a remek grafika (amit tény- 
leg mineetek látnia kell egyszer, még akkor is, 
ha csak egy cimborájánál nézi meg, még akkor is, 
ha nincs Xbox:a), a kifogástalan, a pécés verzió 
gyermekbetegségeit (framerate ingadozás — Boxon 
stabil 30 fps környékén fut a játék, a kooperatív 
móduszban néha belassul) levetkőző átírat, az 
idegborzoló audio, a szuper kooperatív multiplayer 
(pécén nem voltalyan!)  ésiaz eredeti Doorok (aiGE 
é érem másik lán az eredetiséget 
bh, tletek / szándék hi- 
ánya, a lineáris single player kampány, a nem túl 
emlékezetes egymás elleni játék. A .Doom-szűzek- 
nek" a harmadik rész kilenc és fél pontos játék: lát- 
ványos akció-horror, kellő mértékben adagolt izgal- 
makkal, remek kooperatívval, gyönyörű grafikával. 
Az öreg motorosok (szerénytelenségem is) viszont 
többet, mást vártak tőle. Azt, amit kilencvenhárom- 
ban egyszer már átéltünk. Forradalmat. 

Fenébe a nosztalgiával, fenébe a szubjektív elvá- 
rásokkal. 2005-öt írunk, nem 1993-at. A forradal- 
mat majd megcsinálják mások. Örüljünk neki, hogy 
van egy szép, fényesre csiszolt, szemkápráztató Do- 
om Hérmunk Itt. Most. Xbox-on. 
























Ligyid 


ACTIVISION / VICARIOUS VISIONS 


kiváló 
jó 
jó 
kiváló 
jó 


1-4 Játékos, 16:9 
Hbox live, system link, dd 5.1, 154 blokk 
v pazar grafika, remek átírat, szuper co-op 
x lineáris single player, 
hamar megunható dm-módok 
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a end 


ülsőnézei it éges bizony annyi 
16 már, mint égen a csillag, és bár van- 
ak közöttük kétség kívül igéretes darabok, 
ez a stílus is előbb-utóbb átmegy tucatstílusba, 
már ha ez nem történt volna már meg eddig is. 
Talán még emlékeztek egy másfél évvel SZT já 
tékra, a Kill.Switch-re (66. Konzol), melyet bár 
nem volt szerencsém kipróbálni, de Martin szerint 
jelenlegi tesztalanyunk alkotóitól Sfelttété így 
nem meglepő, hogy már a screenshotok alapján is 
tele a kísérteties hasonlóság. A Kill.Switch 
főbb ismérve gyakorlatilag a ,ledezék mögül 
§ ilövés" , akárcsak a CT - Special Forces eseté- 
ben is, bár ez utóbbi alkotásban keyrgi sze- 
rint sokkal inkább dominál az árkód j jelleg. 


HÁTTÉRSZTORI 


A "80-as évek végén a világ legnevesebb hírszol- 
gálatai megalapították a Kontrolltanácsot. Fel- 
adata a terroristák elleni aktív harc, így hamar lét- 
rehoztak egy saját katonai egységet, 1 szem- 
beszálljanak a geopolitikus öss; SZEGI en lét- 
rejövő feszültségekkel: az anti-terrorista egység 
CTSF-t (Counter Terrorist Special Forces), 
et Vasa extrém helyzetekben is bárhol a Föl- 
dön helytállni. 

Ma, 30 évvel később a CTSF rendkívül erős lo- 
gisztikai készségekkel, és hi-tech felszereléssel ren- 
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delkezik, valamint egy flottányi SD-478 egységgel 

állandóan készenlétben ál A bérilyen szt 

hagyó szitvációra rövid határidőn belül reagálhas- 
sanak. 

A bevetések vezetője Banner tábornok, aki 
az amerikai hadsereg veteránja, és számos özis 
bevetésen vett már részt. Közvetlenül felü 
egységek kiképzését, valamint antarktiszi hadi. 

szállásáról irányít minden hadműveletet. 

A ám blgE e, koronájaként Thesis, az első 


működől intelligencia is a ci 
less sál te amely fszt; kesz fel 
Ez minden eddiginél gyoi b feldolgozási sebessé- 


get eredményez. Tiósse egy a DNS-lánc mintója 
alapján készült — központi egységből, valamint szá- 
mos fehérjeágazatból áll, információkat ve- 
hessen fel  adatbankokból, valamint selze mű 
kiterjesztett hálózataiból. A rendszert a CTSF 
rítő és jénai műveleteihez fejlesztették ki. 
Jelenleg Thesis egyszerre irányítja az antarktiszi 
főhadiszállás védelmi létesítményét, a szatelliteket, 
valamint a katonai haderőket. A rendszert egy ki: 
fejezéstelen női arc képviseli. Azonban Thesis nem 
rendelkezik igazi személyiséggel, és nem álmodik 
róla, hogy az emberek volt riogálei a het 
mának, hanem tanulásra lett programozva. 
rendszerint kihozza a sodrából Tracy-t és a ég. 
tőit kérdéseivel. 
Figyelembe véve a technológiai fejlődé- 
ÉSz; a tanács megszavazta a KI-ter- 
vezet finanszírozásái 


Ciat 
intézkedéseit tarsjesítesák C) 





terroristaveszélyek ese- 
tén. jé biotechnológia 
szakértő Gi 

Statzeck eszősétei a 
Proteus-tervezet egy 
KH hozott létre a DNS- 
modell alapján. A fehér- 
je elágazások 

DNS-lánc formájában - 
központi egységgé álltak 


össze, mely az egész 
rendszert egy Ész or- 


ganizmushoz hasonlóan 
irányítja. 

Ezzel a forradalmi KI- 
vel keresztelték meg" 
Thesis-t, a CTSF-et pedig 
ezáltal igen rövid időn 
belül hatalmas előnnyel 
vértezték föl az ellensé- 


geivel szemben, ugyanis előre kiszámított haditer- 
vek segítségével lehetővé váltak a precíz hadműve- 
letek egységek általi végrehajtásai. Egyes szenáto- 
rok időközben mégis azon gondolkoznak, hogy a 
Thesis-t nem kéne többé katonai célokra felhasz- 
jö uégcsél volt az első aéne az ellentétes 
leményeknek, ugyanis gyakorlatilag ,szükség- 
nyugdíjra" kötelezték, í így fel kellett adnia élete 
művét... (Krisztián, én ebből 
egy kukkot nem értet- 


tem... Martin) 

























KIKÉPZÉS AZ ANTARK- 
TISZI BÁZISON 


A játékban egy tapasztalt harcost, nevezetesen 
Raptort alakíthatjuk. Miközben a bázison dumcsiz- 
kis cimborájával, már javában folyik az újoncok 
épzése. Ekkor Tracy elrendeli, hogy teljesítsük az 
ső kettő trainingpályát, melybet orlsatb 
az új - többek kk 
felszerelést, és harci technikákat. Min 


ipróbálhatjuk 
özött - Thesis által kifejlesztett 
eLenképp 
gyetoroluk be ezeket a mozdulatokat, mert 
őbb is rendkívül hasznosnak bizonyultak. 
A játék a szokásos két analóg karos FPS irá- 
nyítást használja, csak éppen TPS nézetből. A 
muníciókat és tatzőkat ébegő dobozkák for- 
májában vehetjük magunkhoz. A D-paddal 
válthatunk a fegyvereink, valamint 
gránátjaink között. Az R-rel lövünk, és 
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aB-vel tölthetünk újra. Ez utóbbi igen fontos, 
mert bár rendelkezünk automata utántöltéssel, a 
hangos tűzharc közben félő, hogy nem vesszük ész- 
re, hogy másodpercek óta csak üresben kattog a 
fegyverünk, és csak idővel hajlandó magától újratöl- 
teni. A bal felső sarokban találjuk a piros életerő- 
, és a kék energiacsikunkat, valamint alul lát- 
hatjuk a radart, ahol piros ponttal jelölik a célt, és 
kékkel a feltöltő transzformátorokat (lásd lejjebb). Az 
L nyomva tartásával osonhatunk, vagy ledőlhe- 
tünk a hatékonyabb célzáshoz, valamint ezáltal 
bújhatunk meg egy fedezék mögött. Most 
figyeljük meg a kék tlkeresztet Minél kisebb a cél- 
ereszt körének sugara, annál precízebb a célzás. 
Pl. futás közben kitágul, az L-es célzással összeszű- 


MARTIN BELESZÓL! 


leszakadt a polc itt az irodában a sok 
kommandós játék súlya alatt. 
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kül. Egyébként ha befog- 
tunk egy célt, akkor piros- 
ra vált, de ebbe se lehet 
mindig bízni. A fedezék- 
hez lapulva megtehetjük, 
csak a fegyve- 
rünket kihajtva lö- 
völdözünk, ám célzás 
szempontjából ez nem túl 
recíz megoldás. Ha a 
Kik mögött az L mel- 
lett előre nyomjuk a bal 
analóg kart is, akkor a 
fejünkkel is kihajol- 
hatunk a célzáshoz. 
Ha egy magas fedezék 
mögül csak oldalról kuk- 
kanthatunk ki, akkor ha- 
sonló a helyzet, mint az 
előbb, de most bal- 
ra/jobbra kell araszol- 
nunk az L nyomva tartása 
Harag Itt is nes 
tunk, hogy csak a fegyve- 
rünket tartjuk ki, vagy fé- 
lig kihajolunk a preci- 
zebb lövéshez. Az A-val 
möehjaeréjiztlbrő az 
X-szt ig gránátot 
hajíthatunk. Minél to- 
vább tartjuk lenyomva, 
annál messzebbre dob- 
juk. A bal analóg kar be- 
nyomásával tehetünk egy 
gyors 180 fokos for- 
dulatot, a jobb analóg 
karral pedig bezoo- 
molhatunk. Az Y-nal 
szállhatunk be jár- 
gányokba, valamint 
ezzel kezelhetünk bi- 
valy gépágyúkat. Ha a kommandós ruhá- 
ban vagyunk, sérüléseknél először nem az életerőnk 
, hanem pajzsunk energiája, melyet a kis 
kék világító transzformátoroknál tölthetünk 
fel újra. Ha bezoomoltunk a sniperrel, az Y-nal to- 
vább zoomolhatunk, az A-val pedig ki. Az MB- grá- 
nát 5 méteres körzetben minden fémet (pl. bari- 
kádos törmeléket) magához vonz. A füstgránát 
segítségével észrevétlenül 
átholadhatunk automata 
épágyúk között. A speciális 
Bioruhában nem ál rendek 
kezésünkre pajzs, viszont a fe- 
kete gombbal válthatunk a kü- 
lönböző nézőmódok között, 
melyek a pajzshoz hasonlóan 
az nergjánkt zabálják. A So- 
nar látásmóddal átláthatunk 
a fémajtókon, az NDSR 
fegyverrel pedig át is lőhetünk 
rajtuk. Éjjellátóval például ak- 
nákat kerülgethetünk ki sötét 
termekben. A hőérzékelő se- 
jítségével észrevételül eloson- 
ŐRSK a sötétben a terroristák 
mellett. A fehér gombbal akti- 
válhatjuk a láthatatlansági 
modult. 


Végül egy légcsatornában begyakorolhatjuk a sza- 
badesést. Ami érdekes, hogy majd az l-lel dőlhe- 
tünk be ,műugráskor" , hogy jobban begyorsul- 


junk. 
A küldetések végén különböző értékeléseket ka- 
ódát melyek Caákalásezttet jutalmul növeked- 


t életerőnk, vagy energiánk maximális értéke. 


GRAFIKA ÉS HANG 


Technikailag egyáltalán nem képvisel erős színvo- 
nalat a játék. A karakterünk ugyanolyan bénán 
mozog, mint ahogy azt a Kill.Switch kapcsán is ta- 
pasztalhattuk, valamint az ellenfelek is eléggé bu- 
gyután viselkednek. Az első két training pálya 

yszerűbb felépítése sokakat elriaszthat már a já- 
ják elején, zönbán valamennyire mégéri kitartani 
mellette, mert a későbbi helyszínek már nagyon is 
tetszetősek. A harmadik küldetéstől sorra tűnnek 
fel a hangulatosabbnál-hangulatosabb játéktermi 
helyszínek, mint pl. egy hajó, vagy egy vonat. A 
sult grafikójának sílusa is pikusan árkádosan 
színes, úgyhogy semmiképpen se ítéljünk elsőre. 
Bár mint említettem, technikailag egyáltalán nem 
kimagasló a cucc, és a textúrák is igencsak felüle- 
tesek. A Splinter Cell mellett nagyon gyengén sze- 
repel. A szabadesés azonban rendkívül látványos. 

A zenék és a hangeffektek eléggé bejöttek, így 
azokkal nem is volt semmi bajom. Az viszont nem 
tetszett, hogy a terroristáknak igen szűkös volt a 
szókincse, főhősünk pedig sorra nyomta a macsó 
szöveget. 








JÁTÉKMENET 


A pályák több checkpointra lettek felosztva, de 
menteni sajnos csak a küldetések végén lehet. Né- 
ha a checkpointok is túl ritkának bizonyultak, ami 
akkor volt a legidegesítőbb, ha egy rakétavetős 
pali pont belém tratált, vagy egy szerencsétlen túsz 
pont a tűzharc közepén foglalt állást. Ez utóbbi 
esetben mindig kezdhetjük újra a küldetést, úgy- 
hogy csak óvatosan, hogy kire lövünk. Előfordult 
olyan is, hogy a terroristák cseles módon a túszok 
között lebzseltek, és ha bementem, nem mertem lő- 
ni, nehogy egy civilt eltaláljak. Ilyenkor fogtam a 
snipert, és a hőérzékelő segítségével csoportosítot- 
tam őket a testtartásuk szerint. Egyes küldetések, 
például a vonat szűk vagonjai közötti harcok na- 

n megfogtak, hiszen általában rendkívül akció- 
ús itékmenettel szembesültem, de a nyílt terepes, 
tökölős pályák már nem annyira tetszettek. De az 
is igaz persze, hogy változatossá teszik a játékot 
az ilyen küldetések. Az a helyszín például tetszett, 
amikor egy kétéltű légpárnással lőttem sz"rrá az 
ellenséges hajókat egy tengervízzel elárasztott vá- 
rosban. Na, annak a járgánynak aztán volt tűze- 
rejel 

Egyébként hiába dolgozták ki olyan pontosan ezt 

lezék mögüli kilövést, meg minden egyéb 
technikát, nem mindig zökkenőmentes, vagyis nem 
mindig folyamatos az akció. Előfordult, hogy egy 
küldetés részének vagy 6-8-szor is nekifutottam, 
mire sikerült. Javaslom jól használjuk ki a talált 
életerőcsomagokat. Ha nincs rá szükség ne vegyük 
fel, és ha szükség van rá, jöjjünk vissza érte. Ta: 
nuljatok a kezdeti hibáimból, és ha bioruha van 
nálatok, akkor pajzs hiányában használjátok is ki 
a lehetőségeit, pl. éthatakansági modult. Mindig 
figyeljétek a radart, ne bóklásszatok feleslegesen, 

mert az utánpótlások csak végesek. Egyébként a 
fegyverek tetszettek. Van itt minden: hangtompítós 
pisztoly, puska, különböző gépfegyverek, sniper, 
rakétavetők, és egyéb speciális eszközök. Viszont 
a bezoomolt belsőnézetes célzás szerintem nagyon 
béna. Továbbá az is zavart, hogy nem automati- 

















kusan lövünk a pisztollyal és a puskával. Ez utób- 
binál különösen problémás, ugyanis a lassúbb 
utántöltés miatt nehéz eltalálni a pontos ritmusát, 
hogy milyen ütemben érdemes leginkább nyom- 
kodni az R-t. Figyeljetek mindig az utántöltésre is, 
ne várjátok meg a több másodperces utántöltést, 
hiszen az Raptor életébe kerülhet :) 

A 26 küldetés ugyan soknak tűnhet elsőre, de ne 
felejtsük el, hogy ezek nagy EZÉRT ha: 
mar végigjátszható, így mé ezdő játékos is 
legkésőbb egy héten Belül kífuttathatja a játékot, 
Elvileg lehetőség van valami multiplay támogatott- 
ságra is, de kizárólag Xbox Live:on keresztül. Leg- 
alább a system linkre gondolhattak volna, ha már 
kihagyták az osztott képernyőt. 


VÉGSZÓ 


(AGE Specialíhoross egy a KIlISYiehinyondés 
kaiba lépő, ám annál kevésbé színvonalasabb, vi- 
szont emellett árkádosabb külsőnézetes akciójáték. 
A fedezék mögül kilövést mindenképpen kidolgoz- 
ták a végletekig, ám maga a stuff atmoszférája, és 
az egész játékmenet csak egy egyszerű tucatjáték 
érzését kelti bennünk, amiről elsősorban a felületes 
megvalósítás tehet. Igazi pozitívumként egyrészt 
az említhető, hogy hála a megjelenítés, és a hely- 
színek stílusának, az egész játéknak megközelítő- 
leg játéktermi feelingje van, még akkor is, ha ma- 
ga a grafika technikailag csak közepesre sikerült. 
A másik pozitívum a játékmenet átmeneti változa- 
tosságai, pl. a látványos szabadesés közbeni légi- 
harcok, valamint egyes járművek használata, bár 
ez utóbbiak csak ritkán fordulnak elő. Egyetlen ne- 
hezebb küldetéssel találkoztam, amikor egy nyíl- 
tabb terepen a mesterlövészek idegesítő módon 
rendkívül precízen vadásztak rám a különböző 
háztetőkről. De lehet, hogy csak én nem használ- 
tam ki kellőképpen a bázison begyakorolt képessé- 
geimet. Ettől eltekintve azonban a CTSF rendkívül 
akciódús és viszonylag könnyű játékmenete való- 
ban kellemes kikapcsolódást jelenthet számunkra, 
még akkor is, ha csak néhány napig, esetleg egy 
hétig köt le igazán bennünket. 














Krisztián 
rajkriszfreemail.hu 
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TESZT 


ELŐZMÉNYEK, TÖRTÉNET: A hatalmas és elsöprő sikerű Tekken 
5 cikkem után ismét bizalmat és felkérést kaptam a Martintól egy 
újabb teszt megírására a Konzol áprilisi számába. Ezúttal azon- 
ban a Xbox névre hallgató Microsoft gépezetet kellett a hónom alá 
csapva hazaslattyognom a szerkesztőségből, ami meglehetősen 
hálátlan feladat, figyelembe véve a masina tömegét, ami megha- 
zudtolva - kicsinek egyébként sem nevezhető — saját térfogatát, ir- 
datlan súlyként nehezedett rám. A játék, amit kaptam hozzá a 
Phantom Dust volt, és mivel második blikkre sem ugrott be 
semmi a címről, kénytelen voltam utánanézni az interneten a címé- 
nek, csak sajnos valaki babrálhatott számítógépemen, így a web- 
böngésző véletlenül automatikusan a nagycsöcsűmindenrekapha- 
tószőkék.hu-ra lépett fel, és onnan csak nagy nehézségek árán 
tudtam lekeveredni. 

Amikor viszont sikerült, megtudtam, hogy a Phantom Dustot kife- 
jezetten a japáni piacra szánta a Majesco és Microsoft Games ja- 
Pán divíziója. Mivel Japánban mind a mai napig sem nevezhető 
sikertörténetnek a Doboz, gondolom a Phantom Dust után is szó- 
míthatunk még jó néhény, kifejezetten a felkelő nap országának 
gémerei szánt játék megjelenésére, amivel a Microsoft megpróbál- 
L az Xbox előtt hét lakattal lezárt japáni piac feltörését (az eltelt 

árom éve alatt ugyanis a Microsoftnak sikerült kőkemény 650000 
gépet eladnia Japánban). 

A Phantom Dust esetében például az ex-SEGA-s, plusz a Panzer 
Dragon játékok szülőatyának számító Yukio Futatsugi-t kérték fel a 
game dizájnjának megtervezésére, és a játék egyébként is budget 
áron (ha jók tudom átszámítva 20 dollárért) került fel az ottani 
boltok pocaira. Szemmel láthatóan tehát a MS mindent megtesz, 
hogy megvesse a lábát a japáni piacon, azt viszont, hogy ehhez 
mennyire lesz elég, néhány ,japános" anyag, majd csak az idő és 
a vásárlók döntik el. Mi mégsem a Phantom Dust japáni változatá- 
ról fogunk most értekezni, hiszen a játék megjelent Amerikában is, 
és ez a verzió, a szívűnknek sokkal kedvesebb betűkészlettel ren- 
delkezik. 

TARTALOM, ONE PLAYER: A játék egy igen hosszú bevezető vi- 
deóval indít, ami sajnos itt-ott jó dobozos szokás szerint kipixele- 
sedik. A sztori meglehetősen zavaros, főleg azért, mert mint azt a 
saját fülünkkel is hallhatjuk: senki nem tudja, mikor változott meg 
a világ, és főként miért. Egy titokzatos por (?) fertőzte ugyanis meg 
a világot, ellopva az emberek emlékezetét. A maradék túlélők 
kénytelenek voltak a romba döntött civilizáció alatti járatokban 
tengetni az életüket, hiszen a por és a fenti világot ellepő démo- 
nok elől csak itt vannak biztonságban. Természetesen ezekben a 
sötét időkben sem hagyja el a remény teljesen az emberiséget: a 
kiutat az Esperek jelentik. Ezek az emberek saját akaratukon kívül 
lettek kiválasztottak, mert a memóriájuk elvesztésével együtt egy új 
képességet, egy ajándékot is kaptak a portól, amivel saját különle- 
ges aurájukat felhasználva a port energiává tudják átalakítani. 
Ezek az Esperek saját életüket kockára téve járják a felszínt, irtják 
"a démonokat, és nyomok után kutatnak, amik talán egyszer elve- 
zetnek az elveszett emlékeinkhez... 

A nagy keresgélés közben aztán találnak is két ,koporsóba" zárt 
különleges embert, akiket jobb híján magukkal visznek a , főhadi- 
szállásukra" , és innentől kapjuk meg mi az irányítást. A főhadi- 
szállás a játék egyik központi része: egy teljesen 
háromdében pompázó földalatti épületkomplexu- 
mot képzeljünk el, jó néhány nagyobbacska te- 
remmel, és az azokat összekötő tolyosórészekkel. 
Mi az egyik öntudatára ébred tagot fogjuk irányi- 
tani, akit a játék Alphának hív, de ha jól emlék- 
szem át is lehet nevezni a srácot. 

Itt a HA-n minden szereplővel elbeszélgethetünk, 
aminek fontos funkciója van, mivel csak így tudjuk 
továbbgördíteni a sztorit, és felvenni az új külde- 
téseket. Kezdetben persze nem járhatjuk be az 
egész építményt, néhány részét elzárják tölünk, 
Hárákobyzegyts föbb felddáton ogybaktóláés 
egyre ogyobb tiszteletet vívunk ki magunknak, 
azonos arányban nyilnak meg az új részek is. 
Szánjunk rá néhány percet és járjuk körbe min- 
dent, próbáljuk meg memorizálni, mely szereplő- 
ket hol találjuk, ez nagyban megkönnyíti majd a 
későbbi játékot, mert sokszor lesz majd olyan, 
Hégyieiollégy bizonyostózeteblőtő HidÖAk 
missziót felvenni, akit viszont először meg kell ta- 
lólnunk. A feladatok felvétele baromi egyszerű: 
beszélünk a megfelelő emberrel (néha egyszerre 
több küldetés közül is választhatunk), röviden is- 
mertetik a szitut, és a kísérőnket, akit egyébként a 
játék első felében még automatikusan jelöl ki a 
gép, de állítólag a későbbiekben több figura kö- 
zül is szelektálhatunk majd, és már mehetünk is ki 
a felszínre harcolni. 

Ebben a játékban kérem szépen a harc a lé- 
nyeg. A küzdelem véges méretű , arénákban" zaj- 
ik amiket persze ne úgy képzeljünk el, mint az 
ókori gladiátorok amfiteátrumait. Itt bizony a le- 
rombolt, elpusztult felszínen, a civilizáció romjai 
között fogunk rohangálni és , varázsolni". Az el- 
lenfeleink a már a bevezetőben is megemlített mu- 
tánsok és démonok lesznek, akik egyre nagyobb 
számban és egyre erősebb fajtákat felvonultatva 
támadnak majd ránk és a segítőinkre. A harcban 
természetesen a porból előállítható skill gömbök 
kapják a főszerepet! Ezekből a skillekből állítólag 
több, mint 340 kapott helyet a játékban. A göm- 
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bök különböző színűek, és különféle kategóriába is 
sorolhatók, de egyben mindegyik mi szik: mind a 
speciális auránkból tój Jálkozik Felvételük után egy 
számot látunk mellettük, ennyi kis csikot emésztenek 
fel az auránkból használatkor. Az auránk egyébként 
folyamatosan visszatöltődik, és idővel a maximumát is 
tuningolhajtuk. Egyszerre négy skill lehet nálunk, 
ezekből kell nekünk a lehetőségekhez képest a leg- 
yilkosabb kombókat összeállítanunk. A skillek külön- 
Te kategóriákba (mintha ez már mondtam volna) so- 
rolandók: vannak pl. védekező, támadó és egyéb (pl.: 
lebeghetünk tőle, gyógyíthatunk vele) gömbök is. Eze- 
ket még külön alcsoportokra is bonthatjuk, vannak 
olyanok, amik nem Főszráltak az auránkból, vannak 
olyanok, amik csak egyszer használhatóak, majd újra 
fel kell vennünk őket, és pl. vannak olyanok is, amiket 
elég egyszer felvenni és adott auramennyiségért állan- 
dóan használhatjuk. Egy csomó skillt például meg kell 
vásárolnunk, vagy különféle cuccokból kell kikoml 
nálnunk, másokat pedig csak a multiplayer pályák tel- 
jesítése után lehet megszerezni és így tovább, aki te- 
bá be szeretné a gyűjteni az összes skillgömböt, ma- 
ratoni megpróbáltatásra készüljön. Végül is a játék 
sava-borsát az újabb és újabb skillek megjelenése és 
használata adja. A pályákon a gömbök egyébként 
mindig újratermelődnek, és fent a jobb sarokban lát- 
hatod, hogy épp hány szabad skil van a materializá- 
lódva. Ha nagyon le akarnám egyszerűsíteni: a Phan- 
tom Dust egy sima külsőnézetes arénaharc, némi tör- 
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ténetes móddal nyakon öntve, jó sok ,, rrel" megfő- 
szerezve. De ugyanakkor sokkal több a szerepjáték be- 
ütés benne, mint a sima akció game-ekben, és a harc- 
rendszer is inkább szerepjáték gyökerekhez nyúlik vissza. 
TARTALOM, MULTIPLAYER: Nem titkolt szándék volt a 
fejlesztők részéről, hogy igazán csak multiban vagy inter- 
neten domborodik ki a játék valódi értéke: a küldetések 
száma ugye véges, de emberi ellenfelek ellen akár lanon 
akár neten keresztül állandóan megújuló kihívást nyújthat 
a játék, Ráadásul a neten egymás gyepáláson túl akár 
cserélgethetjük is a skilljeinket. 

LÁTVÁNYOSSÁG: A játék kinézetére panasz nem lehet, 
Yuki Futatsagi neve garancia a minőségre, nagyon 

di világképet és karaktereket tervezett a játékhoz, amiket csak 
azok nem tudnak értékelni, akik sosem szerették a japáni anime 
jellegzetes világát. Elég részletes a grafika és elég lepukkantak, el- 
Vászóltás romosak a helyszínek, a felszínen található arénák pe- 
dig igencsak atmoszférikusak, ráadásul ezeket szanaszét is bom- 
bázhatjuk. De nem csak a lövéseinktől, energiasugarainktól, bom- 
báinktól esnek darabjaira a tereptárgyak, hanem például egy- 
magasabb pontról való leérkezés után is szép nagy krátert Mink 
,padlóba" , ami egészen a menet végéig úgy is marad. Bár a figu- 
rák némelyik elég bénán mozog, a nagy többségük rendben van. 
Az ellenfelek kinézetét persze szokni kell, de hát ezek sem, mint 
ahogy a játék sem az európai ízlés szerint készült. A széttörhető 
terep, a látványos fényhatásokkal operáló skillek, pajzsok, táma- 
dások és egyéb. grafikai effektek (ugrás, lebegés közbeni, a pá- 
lyák láthatatlan határát jelző energia falak) folyamatosan egész 
magas szinten kényeztetik a játékosok látóidegeit. Néha azért lát- 





MARTIN BELESZÓL! 


A játék egy elég sikeres anime mozi alap- 
ján készült, 200 single player misszió van 
ne, és közel 300 skillt tejleszthetünk ki 
benne. Japanime rajongók Kiöyélémi 
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lábainak érintése között, de ez elhanyagol 


SZAVATOSSÁG: Bár a játékban egy elég hosszú sztori mód van, 
rengeteg küldetéssel, egyedül játszva mégsem az igazi, pont olyan 
gyorsan megunható, mint például a Dreamcastos Spawn, vagy a 
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hatunk apróbb hibákat, főleg a talaj, a tereptárgyak, és a figurák 
Ihété, herős összképet 


elder a 
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Heavy Metal Geomatrix, amik szinten ehhez hasonló arénaharco- 
lós játékok voltak a maguk idejében. Az egyetlen, ami talán meg- 
dobhatja a one player hosszúságát, az a tartalom, hiszen a ren- 


geleg különböző skillgömböt zni nem egyszerű, sok-sok 
mini-feladat, vásárlás és kombinálás segítségével lehet csak a leg- 
zsírosabb skilleket és kombókuat kifejleszteni. Akinek persze bejön 
a stílus, és lehetősége van akár a hivatalos, akár a nem hivatalos 
MS szerverek valamelyikére felcsatlakoznia, annak természetesen 
MIEÍYE ESÉSE a játék szavatossága, bár én még így is félek 
ól, hogy azért hosszútávon nem olyan szórakoztató a cucc, mint 
mondjuk a WoW, bár a két játék azért közel sem azonos stílusú. 
(Azért egyedül játszva hetekig tartó szórakozást ne várjunk a 
Phantom Dusttól, ahhoz túl hamar válik egysíkúvá és unalmassá a 
k rma arénaharc. 

JÁTSZHATÓSÁG, IRÁNYÍTÁS: Nem túl bonyolult, egy sima külső 
nézetes játék irányítását kapjuk, ahol az egyik analóg karral tud- 
juk a figuránkat irányítani, a másikkal pedig a kamerát utána állí- 
tani. A két ravasszal az ellenséges figurákat tudjuk becélozni, 
ezek a célkeresztek egészen a deaktiválásukig (szintén a ravasszal 
történik) rajta maradnak az ellenfeleken, de figyelj, mert ilyenkor 
az őr bácsi kicsit megbolondul, mert egyszerre szeretné az 
ellenfelet is mutatni, plusz minket is képben tartani. A négy akció- 

az, amire a speciális gömböket kitehetjük, majd ugyanezek- 
"a gombokkal használhatjuk is azokat. Engem mondjuk kifeje- 
zetten zavart, hogy a bal analóg kar alatti kapcsolóra tették ki az 
ugrás gombot, de az irányítás nagyjából rendben van. A különfé- 
le képernyőre aggatott kijelzők is könnyen áttekinthetőek, ezen ki- 
igazodni tehát nem ördöngösség. 

ZENE, HANGOK: A bevezetőben hallható egy szál hegedőtől el- 
kezdve a hatalmas csatajelentek robbanásain keresztül, a szinte 
folyamatosan szóló háttérmuzsikáig, és a különféle hangeffektekig, 
mind azt kell, hogy mondjam igényes munka, és a játék elejétől a 
végig jól passzolnak a világvége hangulathoz. Látszik rajta, hogy 
ez most nem egy igénytelenül ös tt soundtrack... 

HANGULAT: GE ala : költ, mindent, Hak a MEZ 
vége után történik, ez megbolondítva pedig a speciális pszichikai 
képességű Esperekkel szerintem garantált siker lehet a szigetor- 
szágban, föleg, hogy a játékot bátran sorolhatjuk az akcióban dús 
szerepjátékok közé. Hogy mennyire kattannák erre rá a magyar- 
országi játékosok, ez megjósolhatatlan. Ettől függetlenül a preci- 
zen kidolgozott karakterek, a történet alakulása, a poénok, a du- 
mák, a kis négyszögletes szóbuborékok, egyszóval minden egyes 
kis apró elem alárendeltje a nagy egésznek, a hangulat tehát 
igencsak jó kategóriás. 

ÖSSZEGZÉS: Az oldal alján található pontszám bizony most 
igencsak magyarázatra szolgál, hiszen a játékban nagyobb kirívó 
hibát, és kivetnivalót nem találtam, még sem lehetek maradéktala- 
nul elégedett. Hiába a tartalmas skillrendszer, és a — valószínűleg 
- élvezetes ember-ember elleni küzdelmek, lül játszva bizony 
minden pozitívumra ellenére is hamar megunható a játék egy át- 
lag játékos számára. Azok persze, akik kifejezetten rajonganak a 
japán cuccokért, és / esetleg imádják ezt a Teginkábi kár- 
tyajátékok szisztémájára hajazó skill- és harcrendszert, odavan- 
nak az új ilkosabb speciális varázslatok kifejlesztéséért, 
különféle halálos kombók kiokoskodásáért. . . nos, ők akár másfél 
pontot is hozzátehetnek a végső értékeléshez. 

Devil Jinpachi 
iinpachi€0576.hu 


PHANTOM DUST 


MAJESCO / MICROSOFT 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 


grafika: jó 
MENEZÜCELELT B jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: jó 


1-2 Játékos, 4 online, kbox live, dd 5.1, 
headset, system link 





v artalmas skill rendszer 
Xx az rpg beütés ellenére is csak egy 
szimpla arénaharc, nálunk ez 
még talán túl japáni 
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úr kiskoromtól kezdve érdekeltek a videojátékok, 
M- a legtöbb fontosabb klasszikus is megvolt PS- 
re, mégis inkább egy kölcsönbe kapott Dream- 

casttal kezdődött meg nálam az igazi konzolos pályafutó- 
som - pedig tipikus PS tulajként kezdetben a PS2-re vágy- 
tam. A DC-nek köszönhetem, hogy más stílusokat (RPG, 
platform, extrém sport stb.) is megszerettem, és egyedül, 
vagy multiban, de baromi jókat nyomultunk 1 jjta a baró- 
tommal, Mivel a DC-s stltok folytatásai, és a koniroler 
ravaszai is Xbox-ra kerültek át, végül nem a PS2 mellett 
döntöttem, és a DC-hez képest egyébként is komolyabb 
grofikára vágytam. 

A DC-s Unreal Tournamenttől kezdve az egész konzolos 
kegyet veg jól ismerem, de § PC-s verzióknál mór 
omolyabb hiányosságaim vannak. Szerencsére itt meg- 
bújhatok Martin egyik legjobb ,beleszólása" mögött: ,...és 
Kia rákot érdekel, hogy milyen volt PC-n " 

Mindenesetre a DC-s UT (38. Konzol) bombaként robbant 
be a konzolosok világó- 

ba. Az alkotók egy 
rendkívül ütős online / 71 
offline Unreal részt hoz- 
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tak vele össze. A grafika, az irányítás, a hangulat, és a 
multiplay i is mind-mind tökéletesen stimmeltek. Az UT PS2-es 
verziója (41, Konzol) viszont már számos hiányosságot mu- 
tatott j a DC-s verzióval szemben: pl. online mód hiánya, 
kevés bot, rossz irányítás stb. Az X-es Unreal Championshi- 
pet (56.! Konzol) véleményem szerint kicsit alulpontozta Freak 
7.5 pontos értékelésével, de abban egyetértek, hogy hon- 
gulatban nem volt az igazi. Viszont teci technikailag, vagyis ami 
a grafikát, az irányítást, a botokat, és a multiplayer opció- 
kat illeti, kifogástalan volt a cucc. De a képi világa, és a túl 
rgős játékmenete szerintem inkább a PC-sek táborának 
Hak Szintén X-re jelent meg az igazi történetes Unreal 
második részének konzolos verziója is, az Unreal II: The 
Awakening (70. Konzol). (Az első részt sajnos csak a PC-s 
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ÚJ CSÁSZÁR SZÜLETETT 


tulajok élvezhették.) Sajnos ez a verzió sem váltotta be a 
hozzá fűzött reményeket, és a csak [CUT 
Live-on jótszható multi módja is inkább csak hangulatos 
je de egyáltalán nem ki atlan. Ezek után nem volt 
nő degaszó új kiadónak, ugyanis konzolos körökben 


E kss zett értett cet a játékosok, és nem na- 


gyon bíznak az újabb Unreal játékokban. Azonban a tava- 
lyi nagysikerű PC-s Unreal Tournament 2004 után (melynek 
a multijában használatos járművek erősen Halo beütésűek) 

égre úgy néz ki, X-re is kiadtak ütős egy Unreal ver- 


végre úgy néz ki, 
zi, mben nemcsak számtolon újítást eszközöltek a játék- 


menet terén, de az Unreal Championship 2: The Li- 
xandri Conflict végre képes volt elérni, sőt akár felül is. 
múlni a DC-s ,klasszikus?" hangulatóban. 


ELŐTÖRTÉNET 


Szél sújtotta pusztaságokból... lélegzetelállító tengeri ól- 
lamaikból jönnek ők. Bátor 
harcosok sorakoznak egy ne- 
mes tradíciónak tisztelegve, 

AZ hogy megküzdhessenek a tró- 








nért. A legnagyobbat ik császárrá koronázzák. Ma, 
a liandri Társaság vegjensa es alatt, átlép a bajnokság a 
XXIV. (huszonnegyedik) századba. 

Üdvözlünk egy ősrégi tradíció és egy high-tech hajtóva- 
dászat tökéletes kombinációjában. Üdvözlünk a trónért fo- 
lyó küzdelmeken! 

Anubis, főszereplőnk, az emberi foj képviselőjeként vesz 
részt a bajnokságon. 10 évvel ezelőtt nem élt a lehetőség- 
gel, mert a menyasszonyának szülei ellenezték azt. Anubis 
elvárta volna, hogy Selket, az imódott nő kövesse őt. Most, 
egy évtized után újra találkoznak, de Selket egyáltalán 
nem örül Anubis részvételének, hiszen bár számos hatol- 
mas harcos csap össze a trónért, a végső küzdelem mégis 
kettejük között 5 eldőlni. 
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Az igazi sztori mód egy- 
értelműen az Ascension 
Rites, ahol Anubis bőrébe 
bújva küzdhetünk meg a 
trónért. A 20 küldetés so- 
rán minden létező játék- 
mód sorra kerül, de kez- 
detben Sobek (Anubis ba- 
rótja és mentora) segít ne- 
künk az irányítás elsajátí- 
tásában, aki az utóbbi 
időben több bajnokságon 
is részt vett mór. 

Hála a gyakori átvezető 
videóknok, és a változatos 
játékmódoknak, valóban 
olyan érzésünk támad, 
mintha egy bajnokságon küzdenénk, nem he csak 
küldetések sorozatán vennénk részt. Ez többek között an- 
nak is köszönhető, dies d egyes feladatok nem is a baj- 


nokság szerves részei, hanem előfordult pl., hogy , úto- 


nállók" egész hadát kellett legyőznöm, hogy egy létesít 
ményen áthaladva kellő időben odaérjek egy mérkőzés- 
re. A tetszetős átvezető videók mindenképpen rányomi 

a bélyegüket a hangulatra, melyek hatására még vb 
sztorisabbá válik a játék. Egyes bejátszásokban megis- 






1 
Apophis 1) 
Davastatlona 1 


merhetjük komolyabb harcosok háttértörténetét, de álta- 
lában inkább Anubisról, Sobekról, és Selketről (aki eg 

ű amozon) láthatunk bejátszásokat, A megel 
s a harcosok személyének bemutatásáról pe- 
dig egy igazi showműsor gondoskodik, ahol többek kö- 
zött egy volt bajnok is segít konferálni. Azonkívül látha- 
tunk futurisztikus reklámokat is háztartásbeli androidok- 
ról, melyek hatékonyságát a Liandri társaság a bajnok- 
ságban való részvételükkel próbálja igazolni. (A videó- 











kat egytől egyik újra ús 
nézhetjük később is 




















hosszabb Area 51 el 5ze: 
tessel együtt.) Mindez en- 
gem leginkább Schwarze- 
negger 87-es The Run- 
ning Man c. filmjére em- 
lékeztetett, ahol-a 2019-es 
amerikai fosiszta rezsim- 
ben a Menekülő ember té- 
véshow válik a legnézetteb- 
bé, melyben gyilkos fejva- 
dászok élőben vadásznak 
az esélytelen elítéltekre egy 
speciális arénában. 

A Challenges-ben 17 
erezlseon an kell hely- 
tállnunk: pl. egy 15 pontos 
team anaztban tal 

őzelmet aratni, de az el- 

lenség már 7:0-ra vezet. A 
feladatokkal egyetemben itt 
minden létező beállítás elő- 
re le van fixálva. 

Végül rendelkezésünkre áll 
még egy Tournaments 
mód is, melyben mind a 15 
játékossal külön-külön meg- 
Közdhetünk a trónért. Álve- 
zető videók sajnos nincse- 
nek, de mindenkinél más és 
más küzdelmekben kell részt 
vennünk, és minden meccs 
előtt kapunk érdekes infor- 
mációkat a karakterünkről, 
Az viszont igencsak említés- 
re méltó, hogy (a teljesített 
pólók, és a ,százalékmé- 
rő" arányából ítélve) itt 
karakterenként kb. 
150-200 (!) mérközés- 
ről van szó. 
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Habár a játék irányítása számos újítással bír a korábbi 
részekhez képest, az első Sobek által tartott tutorial küldeté- 
sekben mindez pofonegyszerűen elsajátítható, ezért csak a 
bonyolultabb mozgásokat ismertetném. A B-vel válthatunk 
ütöfegyver módra ( csak külső nézet). Az Y-nal váltha- 
tunk löfegyveres módra, ilyenkor a fekete gombbal vá- 
laszthatunk az FPS/TPS nézőmódok között. Az ugrásgomb 
1A/bal analóg kar benyomása) dupla használatával csinál- 
hatunk egy double-jumpot. Wall dodge: ugorj a fol- 
nak, kés a kellő pillanatban rugaszkodj el tőle és húzd el 
a megfelelő irányba a bal analóg kort! A jump attack 
nem csak támadásra alkalmas technika, hanem távolabbi 
platformok elérése is. Ugorj fel, majd nyomd meg az R-t! 
Ekkor kisebb töltődés után jó néhány métert hasíthatsz elő- 
re a levegőben. Az L-lel megállítható a technika. A jobb 
analóg kar benyomása a célpont kijelölése, lt rend- 
kívül megkönnyíti a célzást (pl. a kamera is rálockol), főleg 
az ütőfegyver [doh] valamint információt ad az 
ellenfél életerejéről. Ütöfegyver módban a B erősebb 
támadást jelent, az L:R-rel pedig az ütőfegyverünk által 
létrehozott energiapajzsot aktiválhatjuk. Az L időzített 
megnyomásával visszaküldhetjük a feladónak a 
lövedékeket. 

Löfegyveres módban az Y-nal válthatunk löfegyvert, 
öz Le P lig a lőfegyvernek egy másod funkcióját hasz- 
nálhatjuk (pl. gránát). Az alapfegyveren kívül egy el- 
södleges és másodlagos fegyvert használhatunk. 











(Utóbbiakat a meccs elején választhatjuk ki, és míg a sztori 

módban a meccs végéig ezekkel kell küzdenünk, az instant 

Actionben menet közben is változtathatunk a Pause menü- 

ben. Egyébkén vperigy változtatható játék közben az ól- 
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tolunk választott karakter, vagy a botok száma is.) Az ütő- 
fegyver és a lőfegyveres mó Tombinációjával véghezvihe- 
tünk egy totális kivégzést, a Coup de Grace-t. Az l-lel 
gerjesszük be az alapfegyvert, majd miután kijelöltük az el- 


MARTIN BELESZÓL! 


Nem találtam meg a játék szépségeit 
olyan szinten, hogy alá tudjam írni Krisz- 
tián 10 pontját, sőt... Én kb. 8.5 pontot 
adnék neki, azt is csak a multi player mi- 
att, számomra single playerben nem oko- 
zott különösebben átülő élményt. 
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lenfelet, kábítsuk el egy ilyen lövedékkel (egyébként néha 
egyéb módon is le tudjuk fogyasztani az ellenfelet). Ezután 
gyorsan váltsunk át ütőfegyver módra, majd dinamikusan 
üssük be a véletlenszerűen megjelenő kombinációját a 
iránynyilaknak, A / B / X / Y gomboknak, valamint a 
balo b ravaszoknak. 

Adrenalin csíkunkat kisebb kkal, vagy ellenfelek 
legyőzésével tölthetjük fel, de idővel magától is feltöltődik, 
valamint léteznek konkrét feltöltő helyek. Az adrenalin se- 
gítségével 6 ő speciális tulajdonságot használho- 
tunk. Az óriásugrás (nimble jump), valamint a gyorsító 
(speed) mindenkinél elérhető, de a többi négy tulajdonság 
karakterfüggő (pl. tartós energiapajzs, gyógyítás, extra erő 
az adrenalin menübe, il- 


sib.). Az X-szel léphetünk be 
leve X, X-szel a második menübe, majd az L/A/R gombok 
valamelyikével választhatjuk ki a kívánt tulajdonságot. 


Ez a játékmód az UC2 órkádrészlegét takarja, ahol 
egyedül, vagy egy barátunkkal játszhatunk osztott képer- 
nyőn (a koroktervóla ó képernyőn nyomnia kell egy 
startot). Összesen 6 játékmód közül választhatunk, me- 
lyek közül a DeathMatch, Ui DeathMatch és a 
Capture the Flag nem szorul magyarázatra. 

A Nali Slaughterben a Skaarj foj tradicionális vér- 
sportját, a békés nalik lemészárlását gyakorolhatjuk. A 
brutális sportszám bevezetését a tndla a liandri tár- 





rögtön a következő pályára ugrik a kategórián belül, és 
a többi beállítást is el lehet végezni a Pause menüben, 
így nem kell állandóan visszamenni az Instant Action 
menübe bíbelődni. 

Az egyes pályák általában több kategóriába is beletar- 
toznak, de még így is 251!) különböző tetszetős pálya áll 
a HESS 5, 1 

Ami pedig a játék system link opcióját illeti, sajnos 
nem lt rendelkezésemre második példány a játékből, 
de a másik Xbox-om, és a linkkábelem s fiságével át 
tudtam verni a gépet, pontosabban be tudtam lépni a 
system link menüjébe, sőt még el is indíthattam egy 
meccset. Természetesen itt is ugyanazok a lehetőségek 
várnak ránk, mint az Instant Actionnél, A grafika sem 
romlik a normál játékmódokhoz képest, amin nem is 
kell meglepődni, de az kifejezetten ritkaság számba 
megy, hogy egy játék system linken gépenként több jó- 
tékost is engedjen, és ráadásul még botokat is alkal- 
Ze kázzsetkisók megis vssűl a Ter 

en, a hiányzó játékosokat pedig hiánytalanul kipótol- 
hatjuk botokkal, 

Az online opciót sajnos semmiképpen sem tudtam ki- 
próbálni, de az esetek döntő többségében belőle szár- 
moztatják a system link opciót, tehát minden bizonnyal 
ugyanazok a lehetőségeink Xbox live-on is. A grafika 
azonban elképzelhető, hogy romlik valamit. Egyébként 
Ligvid korábban úgy értesült a játékról, hogy online akár 
10 játékost is támogat a stuff. 














saság eszközölte. A győze- 
lem kulcsa természetesen a 

lemészárolt nalik száma, de 
a láthatatlan nalik 3 pontot 
érek. (Bármilyen ellenfélről 
is legyen szó, a láthatatlan- 
sággal a másik fél még va- 
lamennyire látható marad, 

csak átmenetileg nem lehet 

kijelölni.) 

Az Overdose egy igen 
nehéz CTF jellegű játék- 
mód. A pálya véletlenszerű 

tjoin megjelenő fe- 
jegy radioaktív lab- 
dékat kel a célba bevinni, 
hogy 6 pontot szerezzünk, 
de az ellenfelek lemészárló- 
sa is lehet 1-1 pontot jelent. 
Akárcsak a CTF-nél, itt is. 

radar segít a tájékozó- 
dásban. A Survival egy körökre osztott deathmatch. 
Egy kör addig tart, amíg csak egyetlen harcos marad 
életben, majd kezdődik az újabb kör, de persze lehet 
részpontokat is szerezni. 

Kérhetünk automatikus beállításokat is, de természete- 
sen bármit beállíthatunk saját kezőleg is. 

Max 8-on vehetünk részt egy mérkőzésen, a hiányzó 
játékosok pedig lehetnek botok. 15 irányítható karakter 
zül választhatunk, és 30 különböző bot áll a rendelke- 
zésünkre. Ezek nagy része még le van zárva, de hála a 
Midway-nek, olyan harcosokkal is találkoztam, mint az 
MK-s Raiden. 

A Mutators-ban olyan speciális beállításokat találunk, 
mint az egylövéses halál, dupla adrendlin stb., hogy 
csak egy-kettőt említsek a 27 opció ki 

A pályák 7 kategóriára lettek felosztva: kicsi (2-4 játé- 
kos), közepes (4-ó játékos), nagy (6-8 játékos), mobil, 
közelharc, klasszikus, és aréna. De választhatunk vélet- 
lenszerűen is, valamint van egy , saját" kategóriánk, aho- 
va saját magunk állíthatunk be pályákat. A mérkőzések 
a kiválasztott pályával kezdődnek, majd a gép ezután 





A játék grafikája mindenképpen a legjobb X-es FPS-ek 
közé tartozik, minden folyamatos, és csillog-villog, mind- 
össze egy-két helyen tapasztaltam minimális szaggatást 
fordulóátor, de ez még akkor sem volt feltűnő, amikor ho- 
talmas nyilt terepen 8-an küzdöttünk egyszerre a pólyón, 
ae az én soha nem lassul be. Arról ca is tsa 

számtalan egyéb mozgó tetszetős grafikai elemet ta- 
BEA erzese re rséges 
stb. Vega említette, hogy a játék nem olyan gyors, mint 

az a sorozatra jellemző. Szerintem pedig pont í 
tökéletes a sebessége, mert most végre követhető is az Hő 
ció menete, és nem olyan őrült eszement, mint az előző 
UC-ben volt. Egyébként is lehetőség van a speed hoszná- 
latára az adrenalin menüben. Már maga a menürendszer 
kialakítása is profi munkáról árulkodik, és az átvezető vi- 
deók minősége szintén nagyon jó. Ezek a bejátszások 
egyébként gyakran szünet nélkül folynak át a játékba, és 
vissza. Az ÚC2 ráadásul még a nagyobb pályák előtt is 
nagyon kellemes alig 5-10 másodpercek töltési időkkel ké- 
nyeztet minket. 

A változatosan kellemes dallamok a filmes akciózenéktől a 
művészi sfílusig terjednek. Ez utóbbi talán túlzás egy picit, 
de az biztos, hogy a zene semmiképpen sem üt el a UC2 
stílusától, hanem észrevétlenül részévé válik a játéknak. 

A hangeffektekkel kapcsolatban sem találtam semmi ki- 
vélni velól, A fegyverek fond jó posszálfésa DOS: 
es kikeverés is nagyon precíz. A szétrobbanó húscofatok 
pl. jellegzetes ploccsanással landolnak körülöttünk. A ko- 
Többi Unredi játékokhoz híven oz ellenfeleink gyakran kó- 
romkodnak vagy fenyegetőznek. Ezeket a , megnyilvánuló- 
sokat" persze mi is viszonozhatjuk. 

Az irányítás és a játszhatóság rendkívül jól sikerült. 
Nagyszerűen lehet kombinálni a megszokott FPS játékme- 
netet a közelharcoknól jól bevált hack 8. slash küzdőstílus- 
sal, és a kijelölés használatával összetett, mégis rendkívül 
egyszerűen kezelhető játékkal van dolgunk. Az akrobati- 
kus mutatványok is könnyedén kivitelezhetőek. Egyébként 
is, ha bármi probléma lenne a sztori módban, bármikor át 
lehet a küldetések előtt állítani a nehézségi szintet (kivéve 
a Chollenges-ben). 







des fő sztori- 

ód ugyan végigjátsz- 
ható 3-4 napon belil (főleg 
novice módban], és a valamivel nehezebb Chollenges sem 
tart tovább egy hétnél, de akkor még mindig ott van a To- 
urnaments mód. A karakterenként 150-200 mérkőzéshez 
minimum egy hét kell, de inkább kettő. Tehát még a 
hardcore játékosoknak is legalább 4-6 hónap 
(!) kellene, hogy a játék sztori módját teljesen 
végigjátsszák, és minden karaktert megsze- 
rezzenek, és akkor még mindig ott az árkád 
mód, meg a multiplay. 

A hangulatra lehet a legkevesebb panasz, pedig higgyé- 
tek el, az utóbbi időben egyáltalán nem voltam túl jó véle- 
ménnyel az Unregl játékokról, Ez az új rész azonban 
annyira összetett, és árkód feelingű, hogy hetekig képes 
lennék vele játszani, akár egyedi, is, de főleg multiban 
(elsősorban a Beuval. :) 












Mint ahogy azt már a cikk elején is említettem, a Mid 
way-nek és az Epic Games-nek végre sikerült az, ami a 
DC-s UT óta senkinek sem. Képesek voltak egy iga- 
zi játéktermi feelingü tökéletes Unreal játékot 
alkotni, amely konzolosok számára (is) maxi- 
málisan élvezhető. 

Függetlenül a tartalomtól és a minőségtől, én a következő 
opciókat szoktam elvárni egy játéktól: 16:9, DD 5.1 (PS2- 





DPLII), PAL verzióban 60 Hz és teljes képernyő, 
kidolgozott egyjátékos mód és muliplay. Ez 
utóbbi támogassa az osztott képernyőt, a system linket, és 
az online módot is. Mindez inkább csak X-en szokott telje- 
sülni, és ott is csak néhány játéknál. Na de, hogy minde- 
zek teljesülése mellett a system link, és az online 
mód gépenként több játékost is engedjen, és a játék 
hesztáen épi játékosokat is (vagy kooperatív módot), 
az eszméletlenül ritka. De az új Unreal Championship 2 
(és pl. a Moto GP2 is) kivétel nélkül megfelel ezen 
követelményeknek. Hála a botoknak, így még ketten, 
lö játszani. A Hálóban (a botok 
hiánya miatt) pl. csak hárman, vagy többen érdemes de- 
atchmatch-elni. 
Mindenesetre semmilyen téren nem tudok belekötni a játék- 
ba, hiszen rendkívül tartalmas, nagyon jól játszható, és na- 
n hangulatos. Ezt többek között a ren. yításbeli 
é5ok, és G sokkal száórisobb tala bejrokságnok kó: 
hetjük. Az Unreal Championship 2 jelenleg 
len botos FPS királya, és az FPS-eknél is ott van 
a dobogón, de sílusán belül mindenképpen kiérdemli a mo- 


ximális 10-es pontszámot, amiről 100 98-ig kezeskedem. 





Krisztián. rajkriszélreemail. hu 





1-2 Játékos 
dd 5.1, 16:9, (2-8) system link, 
(1-18) Hbox líve 


v rendkívül igényes, kidolgozott, 
tartalmas single és multi játékmódok 
X szinte hibátlan 
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Rám sok mindent lehet mondani, de egyvalamit 
biztos nem: hogy ne szeretném Mario-t és az ő kis 
színes - zajos - élő - lélegző világát. Ami Mario, 
az nekem mind jöhet, legyen szó akár a Sunshine- 
ról, vagy épp a Mario is Missing elnevezésű SNES 
programról. Ezt a szabályt egyetlen egy kivétel 
erősíti: a Mario Party sorozat. Emlékszem még a 
64-es részekre, teszteltem is Gamecube-on a 4-et, 
de valahogy sosem gyakorolták rám a kellő hatást, 
amitől hasra estem volna. Az MP5 aztán (szeren- 
csére) elkerült engem: igaz ugyan, hogy közel egy 
éve teszteltük a Konzolban, de a cikket nem én, 
hanem a Grath követte el. A Nintendo viszont tart- 
E magát az éves megjelenési határidőkhöz, úgy- 

1ogy itt figyel már a gépemben az új Mario Party, 
a hatos sorszámot viselő. Nézzük, miből próbál 
megéldegélni, 

A MP3-ra túlságosan nem emlékszem, 4-gyel pe- 
dig nem játszottam, úgyhogy maximum a csillagok 
llesáboltúdnámímegálábíanivalstazakban 
sztori módusz. Akár volt, akár nem a hatodik rész- 
ben van, és ennek ismertetésével indít a játék. 

Vala tehát a Mario Party világa, ahol egyéb bok- 
ros teendők hiányában, éjt nappallá (ezt fontos!) 
téve mindenki csak partizik, és nagyon-nagyon jól 
érzi magát. Nappal Brighton (ő a Nap - így 
nagybetűvel) tüzes sugarai simogatják lágyan hő- 
saint orcáját, éjjelente pedig Twilla (a Hold) fino- 
man fátyolos fényénél hajtják álomra a kis buksiju- 
kat. Sajnos azonban minő veszedelem közeleg, ez 
a nagy hepening sem tartott örökké, aznap vége is 
szakadt, amikor Brighton megkérdezte égitest vál- 
tótársát: vajon melyikük a lenyűgözőbb? Mivel 
észérvekkel képtelenek voltak eldönteni, melyikük 
is a közkedveltebb, szépen egymás nem létező ha- 
jába kapaszkodtak, és nem eresztették azt. Sze- 

jény Mario-ék értetlenül álltak a probléma előtt, 
hiszen a társasjátékozáson, a számozott dobókoc- 
ka felütésén, és a lépések megtételén kívül csak a 
mini-játékokhoz értettek. Végül aztán hosszas gon- 
dolkodási idő után Mario agyából kipattanni lát- 
szolt az isteni szikra: döntsék el a vitát a Csillagok 
ereje. ,Na ja, de hun" vannak a Csillagok2" — kér- 
dezhetnénk joggal, hiszen az égen egyet sem látni 








belőlüke , Hááát... azokat meg kell nyerni a parti- 
kon!" - hangzana a válasz költői kérdésünkre, ha 
venné valaki a fáradságot, és válaszra méltatna 
minket. Szóval asszem" helyben vagyunk, témához 
érkeztünk, minden adott, van ok és cél, hogy aki- 
nek kedve tartja, az ismét nekiálljon partizni a 
nagy aranysárga Csillagokért. 


A Mario Party földje kettészakadni látszik, és ezt 
jól prezentálja nekünk a menüpontokat szimboli- 
záló képernyő, hiszen baloldalán örök sötétség 
hondl, és csak a Hold fénye világítja meg az 
alant elterülő világot Jobboldalt pedig az örökké 
ragyogó Nap az úr, itt talán még huszonkét 
évente sincs sötétség. Eme kettőség határmezs- 
gyéjén találjuk a Party módot (a kis gomba ház- 
ban), és a Star Bankot (odafent a szélmalomban), 
baloldalt a Hold uralma alá tartozik a Mini-game 
mód (a gyümölcsfa az), és a beállítások (a két 
színes virágban). Brighton uralja a Solo módot 
(egy óceánjáró képében), és a Mic módot (amit 
egy bástya szimbolizál). 

A játék beton kemény alappillére még mindig a 
Party Mode, ahol akár egyedül három gépi ellen- 
fél ellen, akár négyen egymás ellen, vagy kétfős 
csapatokba tömörülve, de szintén egymás ellen 
gengszterkedhetünk. Egyébként, ha valaki nem 
tudná, nekik elmondanám, hogy a Mario Party 


egy virtuális társasjáték. 
Kiválasztjuk a szerelő- 
ket, a nehézségi szintet 
a ,táblát" , amin játsza- 
ni szeretnénk, és innen- 
től kezdve a játék kör- 
vonalaiban átalakul a 
hagyományos társasjá- 
tékok mintájára. Körön- 
ként mindenkinek dob- 
nia kell az egytől tízig 
számozott kockával 
(hogy ez miként lehetsé- 
ges, ne engem kérdez- 
zetek), amennyit dob- 
tunk annyit léphetünk 
előre a mezőkön, amik 
különböző színűek, úgy 
mint: piros, zöld, kék, 
vagy esetleg speciális 
ikonok képeit láthatjuk 
rajtuk. A cél egyébként, hogy minél több nagy 
arany Csillagot, illetve kis arany érmét összeha- 
rácsoljunk. Ezeket általában vagy a játékmester 
Égitestek helyezik el a táblákon, vagy egymástól 
lophatunk, mere vásárolhatunk, beválthatunk a 
kis érméinkre. Alapból egyébként mindenki tíz kis 
érmével kezd, aztán ebből kell gazdálkodnunk 
(kivéve, ha az elején valakinek handicapet állítot- 
tunk be): ha például piros mezőre lépünk, három- 


tól el is búcsúzhatunk, ha viszont sima kék me- 
zőn táborozunk le, három aranyérmével gazda- 
godunk. Speciális mezőknek számítanak az Orb 
mezők, ahol különféle gömböket szedhetünk fel, 
ezeknek a gömböknek kiemelt szerepük van a 
Mario Party 6-ban, hiszen egyfelől durva sok 
van belőlük, másfelől mindegyikük rendelkezik 
sajátos speciális tulajdonsággal. Van olyan, ami- 
től háromszor dobhatunk, van, amitől fémtestűvé 
változunk, így a pályán található csapdák ben- 
nünk nem tesznek kárt, de van tüzes lövéstől el- 
kezdve, csapda, teleport, szóval kismillió fajta, 
mindnek a leírását megtaláljátok a gépkönyvben. 
Vannak egyébként még kérdőjeles, ,csoda iko- 
nos" és kardos — amikre rálépve egyébként pár- 
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bajra hívhatjuk valamely játszótársunkat —, illetve 
Bowseres mezők, ahol általában Mini Bowserek- 
kel kell különféle mini-játékokban helyt állnunk. 
Ezeknél mondjuk, nem árt, ha odakoncentrálunk, 
mivel vereség esetén általában megfelezik az 
aranykészletünket. Minden kör után egyébként 
akarva-akaratlanul részt kell vennünk egy mini- 
játékban is, természetesen nyereményekért. Ezek 
díjazása változó: van, amikor saját lóvéból kell 
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összedobni a nyereményösszeget, aztán a győz- 
tes szinte mindent visz, szerencsére annyira laza 
a játék, hogy ha nincs meg a kezdőtőkénk, akkor 
is nevezhetünk. A világok (táblák) egyébként vadi 
újak, és egész jópofa újítás, hogy háromkörön- 
ként megváltozik a napszak, ezzel együtt pedig 
átalakulnak a pályák nyomvonalai: a jeges pá- 
lyán például egyes utakra jégtömbök fagynak éj- 
szaka, Gadd professzor garázsában meg egyes 
pályarészek fordulnak át, ezzel teljesen megvál- 
toztatva a tábla alaprajzát. Pluszban minden pá- 
Iyának vannak saját kis jellegzetes csapdái, vagy 
bonuszai, van, ahol egy hógolyó lök 
minket vissza a pálya elejére, 
máshol speciális gömböket 
kotyvaszthatunk magunknak, 
megint máshol lefizethetünk 
egy - a más Mario játékokból 









jól ismert láncos gömbkutyát — Chompot, h. 
Vátáljonvögig velő árpát tsddózlltakte 
így rálépünk, egy Csillaggal rögtön szegényebb 
is lesz. 

Grafikailag egyébként a játék sokat nem válto- 
zott, szinte még mindig az Nó4-es szinten mozog 
a megjelenítés, ugyanez igaz a hangokra is. Ami 
minden részben meghozza az újdonság vará- 
zsát, az a megszámolhatatlanul sok mini-játék. 
Na persze, azért mégsem megszámolhatatlan, hi- 
szen bárki megszámolhatja a gépkönyvben, én 
magam is megtettem, és nyolcvankettőig jutottam, 
mire a végére értem, ami azért impozáns 
mennyiség. Természetes, hogy megint vannak 
kettő a kettő elleni, három az egy elleni, és min- 
denki-mindenki elleni játékok. Külön kategóriák- 
ba is sorolja őket a gép, úgy mint: Battle, Duel, 
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Donkey Kong, Bowser, Rare, Mic, Lucky játékok. 
Azt nem tudom, hogy ebből pontosan mennyi az 
új, de igen keveset találtam benne, amivel igazán 
jól szórakoztunk volna, pedig a változatosságra 
nem panaszkodhatunk: füvet nyírhatunk, vereked- 
hetünk, ugrálhatunk, szellemeket terelgethetünk, 
kidobózhatunk, hógolyózhatunk, vannak ügyessé- 
j úgeóls részek, meg egy csomó, ami most í. 
irtelen nem jut az eszemben. Egész jópofa pél- 
dául, amikor állatokat megmintázó járművekkel 
kell átvergődnünk a célon. Van egy elég idegesí- 
tő csoportjuk is a mini-játékoknak, arról Beszélek; 
amikor tényleg csak a vakszerencsén múlik, hogy 
nyerünk, vagy veszítünk. Ilyen például, amikor ta- 
lálomra kell egy indát kiválasztani a három kö- 
zül, de csak az egyikkel lehet platformra átlenge- 
ni, vagy amikor négy fát úgy megkavarnak, hogy 
azt rutinos ,itt a piros, hol a piros" verseny- 


zők sem bírnák követni, 
majd találomra kell ki- 
választani a szerintünk 
legmagasabbat. Egyes 
mini-játékok egyébként 
vegy csak nappal, vagy 
csak éjjel játszhatóak. 
A Solo mód az egyjá- 
tékos mód, itt egészen 
más típusú pályákon 
kell egyedéljászan; és 
mások a mezők, a sza- 
bályok. Ez a játékmód. 
leginkább azt a célt 
szolgálja, hogy a sok 
kérdőjeles mini-játékot 
megnyissuk, és elérhető- 
vé tegyük a többi játék- 
módban is, mint például 
a Mini-game módban, 
ahol ezeket újrajátsz- 
hatjuk, sőt jta Tour bajnokság sorozatban is 
kipróbálhatjuk magunkat. Mindenképp megemlí- 
tésre érdemes még, egy-egy parti megnyerése 
utáni díjeső, hiszen nem csak ez elsőt jutalmazza 
és értékeli a gép, de különböző kategóriákban is 
győztes hirdet, mint például, a legtöbb mini-játé- 

cot nyert versenyző stb. 

A Star Bankban a Csillagainkért vásárolhatunk 
értékes és hasznos, vagy haszontalan, de titkos 


dolgokat. Többek között itt nyithatjuk meg az 
egyébként alapból zárolt utolsó szereplőt is: Toad 
női megfelelőjét. Mindenesetre jó sok Csillagra 
lesz szükségünk, ha mindent egyes cuccot ma- 
gunkénak szeretnénk tudni. 


A játék jó vaskos dobozzal került forgalomba, 
ennek oka, hogy alapban jár hozzá egy Gamecu- 
be-os mikrofon is. Az egyszerű, de mégis dizájnos 
szerkezetet a memóriakártya porton keresztül csat- 
lakoztathatjuk a géphez, és találunk rajta egy kis 
zöld gombot is, amit lenyomva kell tartani beszéd 
közben. A mikrofon használata természetesen va- 
donatúj mini-játékok garmadáját hozza magával, 

csak sajnos ezek minő- - 









ge. és élvezeti értéke erősen megkérdőjelezhető. 
Volt egy csoport, amit második mikrofon hiányá- 
ban ki sem tudtam próbálni (egyfajta kvízjátéknak 


nézett ki). Külön kategóriát képviselnek a futóver- 


hozd ahol mindenféle akadályokkal tarkított pá- 


Iyákon kell beérnünk a célba. Vannak természete- 
sen hagyományos mikrofonos mini játékok is, az 
egyikben például kis figurákat irányítva kell bom- 
Bákat és rakétákat aktiválnunk, megint másikban 
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pg. na mindegy, van jó pár fajta. A játékok 
n egyébként előre meghatározott szavakat kell 
belekidbálnunk a mikrofonba, futásnál például, 
egyre gyorsabban kell a run" szócskát ismételni, 
ha ugrani akarunk, akkor ,jump"-ot kell kiáltani, 
és így tovább, játéktól függően bővül a mikrofon, 
és a játék által felismert szavak repertoárja. Van, 
amelyekben a számokat kell jól variálni, megint 
máshol az angol gyümölcsnevekkel kell tisztában 
lennünk. Sajnos a mikrofon nem túl megbízható, 
sokszor késik, vagy fel sem ismeri a szavakat 
(vagy csak a kiejtésemmel volt gond8), és egyéb- 
ként sem nagy mulatság belekiabálni a szöbából 
hogy banana, one, two, meg strawberry, move 
up. Na, de majd a Mario Party 7-ben biztos ala- 
posabban, ötletesebben kidolgozzák ezt a rend- 





szert, bár hozzáteszem, engem az ilyen mulatsá- 
gok csakis magyar nyelven érdekelnének, amire 
meg vajmi kevés az esély, ha csak hirtelen nem ér- 
tékesítenek a kis és nagykereskedők néhány millió 

jépet kis hazánkban. (Habár most, hogy meg le- 
jón buherálni a gépet, talán beindul valami a GC- 
s piacon is...) 


Mit is mondhatnék zárszóként? A Mario Party 6 
követi a tradíciókat, azaz szinte ugyanazt kapjuk, 
mint az előző részekben: néhány új táblát, renge- 
teg új mini-játékot, de az alapok maradtak válto- 
zatlanok. Funkcionális grafika, prüntyögős hangok 
és zenék. Akik tehát idáig sem szerették a soroza- 
tot, azokat ez a rész sem fogja maga mellé állíta- 
ni, akik viszont, minden eddigi részt beszereztek, 
azok ezzel is jól fognak szórakozni, ráadásul in- 
gyen jár hozzá egy mikrofon is, amit remélhetőleg 
egyéb GC-s játékok is használni fognak. Számom- 
ra még mindig nem elég pörgős a játékmenet, és 
a mini-játékok nagy része is ,ölég gágyi", szerin- 
tem. Na persze elég kemény meló jő et minden 
évben újra és újra hetven-nyolcvan mini-játék kia- 
gyalása. Megpróbáltuk mi hatványozni az élveze- 
teket, sikerült is három kontrollert összeguberálni , 
de valahogy úgy sem lett az igazi, és bár elisme- 
rem, hogy a széria, ha kis mértékben is de, de fo- 
lyamatos evolúción esett át, nekem valahogy egyre 
laposabbnak tűnnek az új részek, talán a korom 
miatt... ki tudja. Viszont ne felejtsem el felírni vala- 
hová egy .txt fájlba, hogy valamelyik későbbi ré- 
sze (6-7:B8) mindenképp beszerzendő, hiszen 
amikor a srácom majd először hozza haza az 
óvodából a pajtásait, lehet, hogy ők jól szórakoz- 
nak majd egy ilyen virtuális társasjátékkal. 

Csipi M lee 
csipimlee0576.hu 
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./ néhány új mini-játék, mikrofon 
x valahogy nem az igazi 
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Több mint nyolc év telt el azóta, 
hogy Nintendo 64-re megjelent min- 
den idők egyik legjobb platformjátéka, a 


Super Mario 64. Nagyságát olyanoknak is il- 
lik elismerni, akik nem kedvelik Mario-t, vagy 


magát a stílust. Mivel a Nintendo előző kézi 
konzolján jellemző volt, hogy a régi NES-es 
és SNES-es Mario játékok mindegyikét átír- 
ják, így senkinek nem okozott különösebb 
meglepetést az, hogy a DS egyik nyitóci- 
me az N64-es port lett Ilyenkor persze 
lehet húzni a szánkat, hogy miért nem ké- 
szítenek új játékokat, de ez a döntés kivétele- 


sen ges jó volt, ha minden átirat ilyen mi- 


nőségű lenne, nem kellene siránkoznunk. Ar- 
ról nem is beszélve, hogy nyolc év nagy idő, 
és sok új játékos ismerhet most meg egy 
olyan nagy klasszikust, ami valamilyen okból 
kimaradt annak idején. 


A neten folyamatosan vitatkoznak több fóru- 


mon is, hogy grafikailag többet nyújt-e a DS 
verzió elődjénél, én személy szerint úgy gon- 
dolom, hogy a vita felesleges. Egyrészt kis 
képernyőn egészen máshogy mutat minden, 
mint a TV-n, másrészt festéléésak megnézni 
az ,új" Raymantt elrettentő példaként, annak 
az eredetije három évvel a Mario után jelent 
, nem is voltak vele különösebb problé- 
mák, ellentétben a DS átirattal, amire a bor- 
zasztó jelző elég visszafogottnak számít — na 
ott látszik a különbség. 











Peach meghívja kastélyába Mario-t, Luigi-t és 
Wario-t, akik elfogadva az invitálást meg is 
érkeznek a helyszínre, hogy aztán a kapun 
belépve el is tűnjenek. Kiderül, hogy Bowser is 
látogatást tett az épületben - pedig nem is volt 
meghívva -, és ha már ott járt, foglyul is ejtett 
mindenkit. Az épület tetején békésen szundiká- 
ló Yoshi egy idő után elkezd aggódni hősein- 
kért, és úgy dönt, ő is beljebb trappol. 

Itt most álljunk meg egy pillanatra. Nehéz 
szavakba önteni azt, hogy egy átlagos játék 
történetéhez hogyan viszonyulta minőség 
szempontjából a Mario 64, talán nem járunk 
messze a valóságtól, ha azt feltételezzük, 
hogy egy négy éves gyerek ennél fantáziadú- 
sabb szorít képes kitalálni 2 Ertelvísszakézs 
ből azt válaszolják a Mario-fanok, hogy egy 
platformjátékba nem kell történeti vonal. Ez a 
megállapítás "96-ban még hellyel-közzel 
megállta a helyét, manapság azonban már 





MARTIN BELESZÓL! 
A Mario 64 egés 

métlem, minden idők 5 k 

kéletesnek 

mondjam: ha 


Egy probléma va 


vedés volt így Mario 64- 
ndőék, láttátok fi a P. 


A 


tj 


egy kicsit kevés. Persze 
ű. ez sem vehezes S 
azon, hogy a játszhatósággal min- 
den rendben van. 

A kastély szobáiban a falon lévő 
festményeken keresztül tudunk a kü- 
lönböző világokba eljutni. Ezek 
mindegyike egy külön pálya, ahol a 
fő feladatunk a sárga csillagok gyűj- 
tögetése lesz. Az als épernyőn lát- 
hatjuk felülnézetből a térképet, ami 
alapján elég kicsinek tőnik minden 
szakasz, de a kiváló pályatervezés- 
nek köszönhetően végig olyan érzé- 
sünk van, hogy pontosan olyan 
hosszú minden szint, amilyennek len- 
nie kell. A tipikus ugrálós platform- 
szakaszok egyhangúságát (már ha 
van nekik olyanjuk) rendre megtörik 
olyan pályák, alól jészen más kör- 
nyezetbe kerülünk, pl. a víz alatt kell 
búvárkodnunk vagy egy hosszú, ka- 
nyargós szakaszon kélllésktenonló 

Egyszerre mindig csak egy csillagot 
szerezhetünk meg, de ez egyáltalán 
nem jelenti azt, h. ályánként 
csak egyet találunk, alsdítakal hét 
darab is van. Ezek mindegyike telje- 
sen más módszerrel szerezhető meg, 
ilyen lehet a főellenfél legyőzése, egy 
küldetés teljesítése, egy rejtett pálya- 
szakasz megtalálása vagy a szinten- 
kénti nyolé drágakő mindegyikének 
megtalálása. Az esetek többségében 
nem kapunk segítséget azzal kapcso- 

n, hogy a nehezen megszerez- 
hető csillagokhoz milyen út vezet, így 
sokszor fordul elő az, hogy kemény 
agymunkával próbálunk rájönni ar- 
ra, hogy melyik út vezet el célunk- 
hoz. 

A csillagoknak nem csak a győjt- 
öszenvedéljímiol van jelentősége; 
hanem bizonyos ajtókat is csak úgy 
tudunk kinyitni a kastélyban, ha ren- 
delkezünk eme tát megfelelő 
mennyiséggel. Yoshin kívül a három 
hőst is megnyithatjuk természetesen, 
a későbbiek során bármikor tudunk 
váltani közöttük. Nagy különbség 
egyébként nincs a képességeikben, 
bár Wario pl. nagyobbat üt és Ma- 
rio képes Peszlekercégének mintá- 
jára több falat felhasználva magasra 
ugrani. Támadásban Yoshi a nyelvét 
tudja használni, és képes az ellenfe- 
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7 GC 
ds 
lek lenyelésére, megemésztésére és kitojására, 
a végterméket pedig hozzá tudja vágni bárki- 
hez. Még mondja valaki, hogy a japánok nem 
Berérzek A többiek közelharcban jelesked- 
nek, de egyébként az irányítás nagyon jól ki 
van dolgozva, és rendkívül sokfajta mozgás ki- 
vitelezésére képes mindenki. 

Az eredeti játékhoz képest egyébként har- 
minccal több, összesen százötven csillagot tu- 
dunk összegyűjteni, és hogy mennyire érdemes 
1008-ra kipörgetni a Mario-t, azt mi sem bi- 
zonyítja jobban, mint az, hogy ha az őszeset 
megszereztük, akkor a kastély egy eldugott 
pincehelyiségében meg tudjuk nyitni Reggie-t is 
játszható karakterként! 

Nem csak a csillagok, hanem a pályák száma 
is nőtt, bár általánosságban elmondható, hogy 
Sztézakaszáktómdábbek mintazleredsík; 
ennek ellenére örömteli, hogy nem egy az egy- 
ben készítették el az átiratot, hanem hozzá is 
tettek az alapműhöz. 





Ahogy haladunk 
ban, egyre több mi 
megnyitni az alapból elérhető 
nyolc darabhoz. Hogy ezekhez 
hozzáférhessük, nyuszi- 
kat kell a kertben fog- 


7 dosni? Martin :) 
Összességében elmond- 
ható, hogy elég jól sikerül- 

tek ezek, volt közötte olyan, amivel 
egymagában több órát töltöttem el (nagy 
kedvereem a , Wanted"), amennyiben ön- 
/ állóan csak ezeket adták volna ki, még 
úgyis érne a játék legalább 51 pontot. Nyil- 
vánvalóan ezeket lehetett a legjobban opti- 
malizálni az érintőképernyőhöz, de az alap- 
játékkal kapcsolatban sem lehet okunk pa- 
naszra, ugyanis a Mario ó4 egész egyszerű- 
en mindennel jól irányítható. Én felváltva 
használtam a stylus-t és a D-padet a mozgás: 
ra, előbbit a játék nagy részében, míg ui! 
bit az olyan helyeken, ahol lassú és precíz 
mozgásra volt szükség (pl. egy vékony pallón 
való átkelés). Megint csak a Rayman D$-t 
tudnám ellenpéldaként felhozni, ahol a cerká- 
val egyáltalán nem vagyunk képesek ilyen 
korrekt irányításra, olyan érzése van az em- 
bernek, mintha a Mario-ban egy teljesen más 
érzékenységgel rendelkező képernyőt karis- 
tolnánk. Sajnos még így, sincs olyan jó az irá- 
nyítás, mint az eredeti, Nó4-es verzió eseté- 
ben volt, de az új hardveren még így is az 
egyik legjobb pilájákyiág; 
Nagy pozitívumnak tartom azt is, hogy úgy 
játszhatunk negyedmagunkkal multiban, hogy 
ahhoz elég egy darab játék — na persze a 
négy gépet nem spórolhatjuk meg. 
Nem rajongok azért, ha egy cég minimális 
befektetéssel duplán akar pénzt csinálni egy 
olyan játékból, ami annak idején jól fogyott. A 
Mario DS azonban nagyszerű példa arra, ho- 
an kell egy jól sikerült átiratot elkészíteni úgy, 
hgy az ne tűnjön erőltetettnek, és hogyan kel 
annyi extrával megtölteni, hogy ne csak az új 
játékosok, hanem az eredeti rajongók is kipró- 
lják (azért bízzunk abban, hogy lesz DS-re 
egy vadonatúj Mario cím is valamikor. 
Komolyabb problémát nem is tudnáni 
teni vele kapcsolatban, a nyitócímek közül a 
akötelezően megvásárlandó háromban" van. 

















































Vega 
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grafika: 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: kiváló 
hangulat: kiváló 
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Néhány hónappal ezelőtt kicsit félve vettem a 
kezembe a Feel the Magic névre hallgató játé- 
kot (a Project Rub ámártkai címe), ugyanis csak 
annyit láttam, hogy cimborám a pálcikával 
agyonveri és szétsatírozza a képernyőt, aztán fú- 
jás helyett leköpi, sőt, még ordibál is rá egy izmo- 
sat. Atyavilág, szét ne essen, mondom magam- 
ban, én inkább csak módjával simizem, nehogy 
rám legyen fogva, ha kilyukad az érintőképernyő. 
Aggodalmam szerencsére alaptalan volt, strapa- 
bíró kis dög a DS, olyan masszív, hogy alázhat- 
juk bátran, sőt, a PR-ban egy erotikus női hang 
rendszeresen erre is bíztat (na jó, hazudtam, nem 
erre, de ettől függetlenül nyugodtan döfködjük, 
dörzsöljük, simogassuk, fújogassuk, ha elég per- 
verzek vagyunk, még meg is nyalhatjuk). Bele is 
vetettem magamat az érlekés szerelmi történet kel- 
lős közepébe, hogy aztán három óra múlva úgy 
kelljen kitépni a kezemből a DS-t. Na kérem szé- 
pen. A DS-szel szembeni kezdeti fanyalgásom 
ezen az estén múlt el, annyira megfogott a játék 
és az érdekes feladványok hangulata. Olyan ré- 

jen nem éreztem azt, hogy a Sega-nak jár egy 
Fépzeletbeli piros pont, most végre bebizonyítot- 
ták, hogy van még bennük kraft, csak mostanában 
gyakran rejtegetik. 

Hogyan jön ide a szerelem ereje? Na igen, a leg- 
furcsább az egészben a sztori, amit a játék köré 
kerekítettek. Hősünk, aki egyszerű, mindennapi fi- 
HEG egyik nap meglátja élete szerelmét, és az a 

izonyos nyílvessző olyan sebességgel üti át a szí- 
vét, mint maki a papírzsepit. Egyből a nyomába is 
ered, hogy buktatók tucatjain átvergődve végül 
megkapja azt, ami jogosan jár neki (a Game 
Over feliratot). Természetesen a minijátékoknak - 
merthogy azokból áll össze ez a szép kerek egész 
- alá van rendelve a hol mókás, hol irreális sztori 

(szegény lányt vagy egy tengeri szörny, vagy egy 
kövér punk, vagy száz bika akarja magáénak — 
vonzhatja a bajt, hiszen egész egyszerűen mindig 
megtalálja őt). Igazság szerint a képregényszerű 
formában elmondott mese azt a célt szolgálja, 
hogy a teljesen különböző feladatok ne csak egy- 
más után kövessék egymást, hanem legyen valami, 
ami összeköti őket. 


Az egész olyan, mint egy kínai étterem ,óccsó", 
ámde annál ízletesebb étele. Beledobálnak min- 
dent, a végére talán a szakács se tudja, hogy mi- 
ket, hogy aztán az egész az asztalra kerülve egy- 
szerre legyen ízletes, csípős és édes (aki nem sze- 
reti a kínai konyhát, az képzeljen más nemzetet a 
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hasonlatba). Elképzeltem, hogyan zaj- 
lott a fejlesztés: sorba vették, hogy mi- 
re képes a DS, és mindenre megpró- 
báltak több élvezetes minijátékot írni, 
A hagyományos gombok maradtak 
csak ki, ezek valószínűleg pont kon- 
vencionális jellegük miatt nem ihlették 
meg a kreatív-csapatot. Ezen kívül 
azonban minden bénne van a Project 
Rubban, amit elvárhatunk. Az esetek 
többségében a ceruzát fogjuk hasz- 
nálni, legyen szó reflexeinket igénybe 
vevő szurkálásról (a már említett száz 
bika levadászása), finom simogatásról 
(szerelmünk testéről a piszok letiszto- 
jatása), erős dörzsölésről (a homok- 
is elrejtett tárgyak kiszabadítása), 
vagy finom vonalvezetésről (az egyke- 
rek biciklivel való egyensúlyozás a 
kötélen). Ezek az egyszerűbb felada- 
tok, de akadnak jóval összetettebbek 
is, amikor nem csupán repetitív fel- 
adatokat kell elvégeznünk. Ezek több- 
sége ,főellenfeles" pálya, ahol pl 
egyszerre kell vezetnünk egy autót, 
kerülgetni a többieket, felszedni az 
úton szaladgáló félkegyelműeket, 
majd egy gigantikus csúzliból kilőni 
őket a tőgonoszra. Itt kérem szépen 
súlyosan elmebeteg ötletek sorakoz- 
fék egymás után, nem is lehetne ezek 
után negatív véleményünk az egész- 
ről. Néha megfáradt csuklónkat is pi- 
hentethetjük, ilyenkor kerül elő a 
szánk. Nem beszélni kell a géphez 
(lécci, ugord át, naaa"), azért ennyi- 
re nem gáz a helyzet, sőt, egyelőre a 
technikai fejlődés sem olyan mértékű, 
hogy hangutasításokkal működjön 
bármilyen kézi konzol is. Az érintőké- 
pernyőt azonban úgy alakították ki a 
Nintendónál, hogy érzékenységével 
akár az erősebb levegőáramlatokat is 
képes legyen érzékelni. Mi következik 
ebből? A fújás. (Japánban már kap- 
ható a Police DS, mellyel a yardok 
járják Tokió éjszakáit és az összes au- 
tóst leállítják, hgy fújják csak meg a 
gépet, mindjárt kiderül, nem ivott-e a 
solór. ) Nekünk keveseb- 




















TESZT 


bel is be kell érni, ilyen a gyertyák elfújása vagy a 
hajók vitorlájának való lendületadás. Érdekes, 
hogy nem három centiről érdemes full-tüdővel 
megfújni a képernyőt, hanem tizenötről, érzéssel. 
Korrekt, na. A legjobbat akkor nevettem, amikor a 
pöttynyit elbambuló leányzónak kell kiabálni. Mi- 
nő véletlen, egy önjelölt zenekar is megjelenik a 
színen, akik egyre nagyobb hangzavart produkál- 
nak, és mivel ez nem a ,csapd le péklapáttal az 
ellenfeleket" pálya, így nem marad más, mint ráü- 
völteni a gépre. És működik. Itt nyilvánvaló a csa- 
lás, hiszen nem a hangot, hanem a szánkból elő- 
törő levegőt érzékeli a DS (és mint ilyen, átverhe- 
tő), de én azért tisztességesen ráordítottam a ké- 
szülékre, biztos ami biztos. 


Alapfokú csajozási útmutatót is kapunk bonusz- 
ként, ami jelen esetben azt jelenti, hogy amennyi- 
ben jól teljesítünk, szeretni fognak minket, amennyi- 
ben nem, jön a kövér punk inkább. Több szakasz- 
ra van osztva a játék, ezek az egypályástól a há- 
romszintesig váltakoznak. Ahol csak egy nagy fel- 
adatot kell megoldanunk, ott tiszta sor, jós mit 
kell tennünk, vagy sikerül, vagy nem. Ahol három 
különböző kihívással is találkozunk, ott kétfélekép- 
pen mérik a teljesítményünket. Egyrészt meg kell 
csinálni legalább egyszer mindet. Ez könnyűnek tű- 
nik, pedig néha nem az. Vicces volt, hogy újra- 
játszva az egészet elakadtam a Harmódk pályá- 
nál, és valahogy sehogyan sem sikerült továbbha- 
ladni. Mit lehet ilyenkor tenni? Próbálkozni, no meg 
káromkodni. Higgyétek el, hogy utóbbi rendkívül 
szerves része a játékos kultúrának, e nélkül nem is 
igazi gamer senki. (Megpróbáltam többször meg- 
magyarázni a menyasszonyomnak is, hogy a pad- 
lónak csapott kontroller és az 50 méterre élő szom- 
szédok éjszakai felkeltése természetes, mégis elha- 
gyott. Hol hibázhattam?) (Rossz voltál az ágy- 
ban, ott. Martin :) Lányunk szíve száz egység: 
ből áll, ezt tele kell töltenünk. Ha sikerül egy pályát 
letudni, nő a telítettség, ha nem jön össze, csökken. 
Minuszba szerencsére nem megy, a továbbhaladás 
másik kulcsa, hogy elérjük a száz egységet. Ha hi- 
bázunk, akkor a csökkenés miatt valahol többször 
is kell próbálkoznunk, így a káromkodások száma 
egyben a szavatosság értékmérőjévé avanzsál, ami 
szintúgy elégedettségre ad okot. Nem hiszem, hogy 
titkot árulok el azzal, hogy az utolsó minijáték után 
nem lesz drámai befejezés, csupán színt betelje- 
sült szerelem, Reggie sem írhatott volna romantiku- 
sabb marketing tervet. 











Véleményem szerint a mostani kínálatból a Pro- 
ject Rubot érdemes a leginkább megvenni. Meg- 
van benne minden, ami miatt az ember DS-t vesz, 
ráadásként egy kicsit elrepít egy másik világba — 
és itt most a játékélményre tessék gondolni, ne a 
történetre. Minden ezt a célt szolgálja: a művészi- 
eskedő lám korántsem zavaró), képregényszerű 
átvezető-grafika, a világ legid estóbb zenéje, 
ami már annyira rossz, hogy fél óra után elhatá- 
rozzuk, hogy felvesszük mp3-ra és replay-en 
játsszuk egész nap, és amiről az egész cikk szól 
,A" játék. Meggyőződésem, hogy a rengeteg kü- 
lönböző úton elinduló DS-játékfejlesztésnek ez le- 
het a leggyümölcsözőbb ága (ez annyira szép 
képzavar, hogy inkább ki sem törlöm), én minden- 
esetre a legkisebb lelkiismeret-furdalás nélkül ki 
merem jelenteni: most ő a legjobb a gépen. És 
tudjátok mi a legszebb? Hogy rengeteget lehet 
még fejlődni, így akár szép jövő elé is nézhetünk. 

Vega 


PROJECT RUB 


grafika: jó 
játszhatóság: jó 
szavatosság: közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 


1 Játékos 


v na valami ilyesmire vártunk... 
x ahogy a kézikonzolokra megjelenő já- 
tékok nagy része, ez is hamar véget ér 
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A mai napig megmagyarázhatatlan számom- 
ra, hogy mitől sikerült olyan jól a két évvel ez- 
előtt megjelent Gameboy Advance-os Wario- 
ware, Én, aki addig szökőévenként egyszer vet- 
tem kezembe kézi konzolt, a róla készült 576-os 
cikk olvastán ellenállhatatlan vágyat éreztem, 
hogy vegyek egy SP-t. Nem bántam meg, bár 
még mindig nem tudtam megfejteni, hogy lánc- 
ba kűzött öt másodperces minijátékok sorozata 
mitől képes ilyen kegyetlenül büntetni, pláne 
úgy, hogy az esetek többségében összesen egy 
darab (1) gomb szükséges az irányításához. 
Ilyenkor az ember nem tud mit tenni, széttárja a 
karját, és bedobja a mágikus szavakat, majd 
azok elmagyaráznak mindent maguktól: a ma- 
ga egyszerűségében is tökéletes játszhatóság. A 
Gamecube-os verzióval nem játszottam, de [á- 
fáldáborójs hiszgáCsjolneka hegynem ekes 
rült olyan jól, a téma adja magát, hogy 
csak kézi konzolokra készítsék el, a mögötte 
álló koncepció egész egyszerűen nem mű- 
ködik nagyban". 

A DS-ről első alkalommal hallva rögtön 
eszembe jutott, hogy micsoda pompa is 
lenne a lehetőségeit kihasználva egy Wari- 
oware-rel játszani, de azt álmodni sem 
mertem, hogy nyitócím lesz. 

Aki esetleg nem ismeri a játék felmenőit 
közelebbről, azok próbáljanak elképzelni 
olyan minijátékokat, ahol öt másodperc áll 
rendelkezésünkre ahhoz, hogy rájöjjünk, 
mit kell csinálnunk (enyhe túlzással egy- 
ben észjáték is a Wario, nagyon ott kell 
fedd féjőeni hogyzo trendet 
kezésre álló minimális idő 
alatt a majd kétszáz já- 
tékból felismerjük, éppen 
melyikhez van szerencsénk, 
és meg is oldjuk azt). A felada- 
tok kínosan egyszerűek, azonban ez nem je- 
lenti azt, hogy könnyűek is lennének, hiszen 
egyre gyorsul a tempó, és az első körben egy- 
szerű kivitelezésük egyre nehezebbnek bizo- 
gyuli amikor ugyanannyi idő alatt 
pl. nem egy, hanem három leeső 
tárgyat kelle kapni. Korábban na- 

yon sok volt a régi NES játékból 
Hátat sÖötmásodperces" , most 
azonban kihasználva a DS nyújtotta 
előnyöket, leginkább vadonatúj fel- 
adatokkal találkozunk. 














a. 














Röviden nézzük a számok tükrében, 
mire számíthatunk. Tíz különböző 
karaktert nyithatunk meg, mindnek 
van kb. húsz saját minijátéka és egy 
boss" küzdelme. Nem érdemes vé- 
gigszeledni a játékon, helyette in- 

cább ajánlott összegyűjteni mindent, 
amit csak tudunk. Az Album képer- 
nyőn láthatjuk, hogy kinél melyik az 
a minijáték, amive, még soha nem 
játszottunk, érdemes karakterenként 
legalább annyi energiát beleölni, 
hogy ezek mind meglegyenek és 
emellé legalább 30 pontot is fel tud- 
junk mutatni. Ez azért fontos, mert 
ajándék jár értük, ezek lehetnek to- 
vábbi minijátékok, vagy egyszerűen 
csak olyan demonstrációk, amelyek 
a gép lehetősé it mutatják be kü- 
lönböző foi n (azért a vissza- 
számlálós óra erős volt — bár tény, 
hogy ezeknek nem feltétlenül a praktikusság a 
céljuk). Hivatalosan akkor léphetünk tovább 
egyik karakterről a másikra, ha megoldottuk a 
kb. tucatnyi feladvány után jövő boss-fightot, 
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Úgy tűnik, ez a játék abszolút kimeríti azt a fo- 
galomkört, amire a kézi konzolokat eredetileg 
szánták: 5 perc játék utazás közben, buszon, 
metrón, bárhol, aztán mehetsz tovább a dolgod- 
ral 
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mely természetesen nem öt másodperces, és az 
esetek többségében összetettebb rövidebb társa- 
inál. Amennyiben elsőként próbálkoztunk a kar- 
akterrel, itt nem is lesz lehetőségünk a boss-fight 
után folytatni, megkapjuk az animációkat, ame- 
lyek továbbgőrdítik a történetet, és mehetünk a 
megnyitott új karakterre tovább. Azonban még 
egyszer javaslom, ne rohanjunk, inkább né- 
hányszor játsszunk mindig azokkal, akiknek a 
történetével végeztünk, hiszen egy kör alatt nem 
igazán láttunk még semmit, és túl sok nehézség- 
be sem ütközünk. Ha valakivel újrapróbálko- 
zunk, akkor az első boss-fight nem jelenti a 
végállomást, sőt: imádkozunk, hogy túllegyünk 
rajta, ugyanis csak ezek után lehet életet sze- 
rezni, egy darabot. Közben egyre gyorsul a fel- 
adatok sebessége (magyarul a rendelkezésre ál- 








ló rövid idő alatt egyre több mindennel kell fog- 
lalkoznunk) és ha ez nem lenne elég, még ne- 
hezedik is. A korábban említett öt másodperc 
egyébként nem mindenhol jellemző, a játék 
összetettebbé válásával nyilván érezték a készi- 
tők is, hogy nem minden esetben lesz elég, így 
gyanítom — nem mértem -, hogy néhol van ez 
az idő tíz is. 


A minijátékok csoportosítva vannak, és ez is 
nagyon jó ötlet, ugyanis a párosítás alapja az, 
hogy a stylus-szal alapvetően milyen mozdulatot 
kel kivitel leznünk ahhoz, hogy továbbléphes- 
sünk. Wario-val, aki az első szereplő, megis- 
merjük az alapvető mozdulatokat, utána azon- 
ban mindenkinél mást kell használni. Van, ahol 







a képernyő bizonyos pontjának erőteljes salíro- 
zása, míg máshol a körkörös mozdulatok kivite- 
lezése lesz a küldetésünk. Van, akinél több pon- 
tot kell eltérő környezetben és körítéssel össze- 
kötni (hihetetlen, hogy leírva mennyire egysze- 
rűnek tűnik, és néha mégsem az), van, akinél 
precíz, egymozdulatos , vágásokkal" kell ope- 
rálni, és egy olyan játékcsomaggal is találko- 
zonk mejd, chol csak jnunkkáll amíg csak a 
tüdőnk bírja. E a megoldás azért nagyszerű, 
mert csoportosítva vannak az alapvető mozdu- 
latok, és egy idő után a feladattól függetlenül is 
rááll a kezünk (szánk). Amikor már éppen na- 
yon jónak éreznénk magunkat, akkor három 
fördkterenkénn jön egy olyan szakasz, ahol az 
addigi feladatokat összekeverve kapjuk, na ott 
nem árt figyelni, ugyanis a függőleges dörzsö- 
ésről minimális idő alatt körzésre váltani nem is 
olyan könnyű mint hinnénk. 
Á két képernyő kihasználtsága még nem töké- 
letes, a D5-nek inkább az érintőképernyős funk- 
cióját használták ki ügyesen, égyelőre a felső 
megjelenítővel nem mindig tudtak mit kezdeni, 
JAZákban ál féladáfokbani öhefegyfent megjes 
lenített tárggyal kell valamit kezdeni alul (meg- 
találni, átlőni, kilyukasztani, stb.), ott indokolt a 
jelenléte, az esetek többségében azonban csak 
egy segítő szócska van kiírva rá (vágd ketté, 
úzd meg, stb., mindig olyasmi, ami segít, de 
magunktól is rájönnénk). Ha lesz WarioWa- 
re 2, erre jobban is odafigyel- 
kelménekilgaz éz ölgratká 
ra is, ami néhol nagyon 
elnagyolt. Persze lehet 
erre azt mondani, hogy 
nem ez a lényeg egy 
ilyen játékban, de azért 
arra nem számítottam, 


hogy a GBA verziónál alig lesz 
szabo 





Mivel a nyitócímek közül a Project 
Rub és a WarioWare nagyon ha- 
sonló jellegű játékok (és minőség- 
ben is kilógnak a legtöbb cím kö- 
zül), így mindenképpen érdemes 
őket összehasonlítani. A PR jóval 
rövidebb, ugyanakkor az elvont stí- 
lusú grafika és a sokkal összetet- 
fébbiteladájók egyen rengdlálsátál, 
lé teszik a majd Tétszáz minijátékot 
felvonultató WwW-el szemben, ami 
egyébként jóval könnyebb is. Én 
pontszámban nem tudok különbsé- 
get tenni közöttük, mind a kettő na- 
gyon jó, kicsit félek is tőle, hogy 
annyi ötletet lőttek le ebben a két 
játékban, hogy a későbbiekben ne- 

éz lesz majd újat nyújtaniuk a ké- 
szítőknek. Bennük van mindaz, ami 
megkülönbözteti ezt a gépet a 
GBA-tól és a későbbi PSP-től, ami 
egyedivé teheti a játékokat és egy 

észen új piac teremtését is garan- 

tálhatja a Nintendónak. Segítségük- 
kel olyan emberek kaphatnak ked- 
vet a kézi konzolokhoz, akik koráb- 
ban egyáltalán nem, vagy csak ke- 
veset játszottak. Nálam Kiérdemele 
a kilenc pontot, ezért azzal tisztel- 
gek neki, hogy ez lesz az egyetlen 
cikk, amibe Reggie-ről most nem 
írok semmit. :) 








Vega 


WARIOLVARE TOUCHED! 


grafika: közepes 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság: jó 

zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 


1 Játékos 


v a játszhatósága ezúttal is meglepett, 
egyszerűen nem lehet letenni 
x grafikailag nem sokat javult és a fenti 
képernyőt sem használja 
még ki tökéletesen 
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kár kezet is foghatna az Urbz a SM2- 
A: (ha lenne neki olyanja), hiszen 

rengeteg olyan tartalmi elemmel ren 
delkezik mindkét játék, mely ismerős lehet a 
hasonló című GBA verziók ismerőinek. A fél 
oldal és az alkotás összetettsége miatt érde- 
mes mindenképpen elolvasni itt is Credo ko: 
rábbi cikkét. 

Ha egy stilust kellene megjelölni hozzá, 
gondban lennénk, mert az Urbz egyszerre 
szerepjáték, kalandjáték és szimulátor, de ha 
megerőltetjük magunkat, még fél tucat egyéb 
kategóriát is említhetnénk. A főszerepben az 
általunk kreált hím- vagy nőnemű személy áll, 
aki egy Miniopolis nevű városban próbál bol- 
dogulni, elég nehezen, Feltűnik egy gazda: 
üzletember, aki nem elég, hogy megvásárolja 
eddigi munkahelyünket (í elveszítjük állásun 
kat), még a várost is be dei ja kebelezni, ter: 
mészetesen csakis legális eszközökkel. Melós 
ként indulva kell eljutnunk a társadalmi rang- 
létra tetejére (ahogy Reggie is tette Ameriká: 
ban), az út azonban a legkevésbé sem lesz 
rövid, viszont legalább hosszú. :) Mivel nem 
minden küldetést kell megoldani, sőt, a játék. 
menet nagyrészt nonlineáris, így a végére érve 
akár 25-35 órán is túl lehetünk, ami nem sem- 
mi egy kézi konzolra megjelenő játéknál, 

Ezt a rendkívül hosszú időt nagyon sok mó- 
don eltölthetjük. A legfontosabb, hogy gondos. 
kodnunk kell saját szükségleteinkről (összesen 8 
van), ha pl. pislni kell, akkor nincs mese, el kell 
ismerni a természet erejét. Emellett persze fürde: 
ni, aludni, beszélgetni, TV-t nézni, enni, tisztál- 
kodni és pihenni is kell — mindig meg kell talál- 
nunk a közelünkben azt a helyet, ahol a leg- 

jyorsabban ki tudjuk elégíteni ezeket a szükség- 
eket A legjobb, amikor már lesz saját laká- 
sunk is (amit a Sims játékok mintájára meg kell 
venni, be kell rendezni — élni már nem muszáj 
benne, ha a parkban akarunk a padon aludni, 
megtehetjük). Nagyon fontos azonban a saját la- 
késhöz a pénz is, ezt leginkább a minijátékokkal 
szerezhetjük meg, melyekből szintén 8 van, el- 
szórva találhatók a városban, és irányításukhoz 
elég a D-pad és a gombok, Saját szükségleteink 
melett a minket körbevevők lelkét is ápolnunk 
kell, ne feledjük, mi itt később nagy emberek le: 
szünk, az a jó, ha mindenki szeret minket. Ezek 
a beszélgetések tetszettek a legkevésbé, érdekte- 
lenek, unalmasak — valamit ki lehetne már találni 
helyettük, ami szórakoztatóbb. A feladatokat is 
ök adják általában, ezekhez gyakran kellenek 
bizonyos képességek is, melyeket fejleszthetünk a 
játék folyamán (és melyek szintet is léphetnek] 
Már volt róla szó, hogy nem mindent kötelező 
megcsinálni, bár e v 1 irányvonal azért termé- 
szetesen van, azonban ezt akár órákra félre is 
tehetjük számunkra fontosabb feladatok és gyűj- 
tenivalók kedvéért. 


Bonyolultságának (ami egyébként csak néhol 
megy az élvezhetőség rovására) köszönhetően a 
készítők bölcsen úgy döntöttek, hogy nem az irá- 
nyítást, hanem a menüket teszik az alsó képer- 
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nyőre. Amennyiben valaki veszi a fáradtságot és 
elmerül ezekben, rájön, hogy jó döntés volt, így 
a fent zajló történéseket is eyelemmel tudjuk kö- 
vetni, de közben akár azonnal lekérhetjük a tér: 
képet, az aktuális küldetések listáját, vagy a tár: 
gyainkat. Idegesítő csak az lesz, Egy mivel 
mindkét kezünk foglalt, így a stylus-t állandóan 
kéznél kell tartani. 

Majdnem minden szempontból elégedett voltam 
az Urbz-el, csalódott csak a kevés újítás hatásá: 
ra lettem, az apróbb kényelmi funkciók és a já- 
tékmenetbeli javítások mellett csupán a két kép- 
ernyőből adódó , végre átlátom a káoszt" érzést 
tudnám megemlíteni. A kötetlen játékmenet, a 
néha szinte korlátlannak tűnő lehetőségek és a 
nagyon hosszú időn keresztül garantált szórako- 
zás azonban kárpótolnak ezért. 

Vega 


THE URBZ: SIMS IN THE CITY 


ELECTRONIC ARTS / GRIPTONITE GAMES 
MAS VERZIÓ: PS2, X, GC, GBA 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatosság: kiváló 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 


1 Játékos 


v hosszú, összetett, szórakoztató 
X keveset tettek hozzá a gba verzióhoz 


7 pont 


SÁRGÁK IS, 
KÖVÉREK IS, 
ERGO MUCSUK. 


köszködve bámultam a játék menüjét 


önnyeimmel 

perceken keresztül, egész egyszerűen nem akor- 
Keszsess látok, az létezik. 
Erős gyanú ébredt bennem, hogy az a szakács 
belemorzsolt egy-két kóbítószer tartalmú bélyeget, gyanús 
s volta bödés egénnhája, da későn kepkimészbs 
MÖGÁEStE ötzlezegábiket E tTÉLŐ 

sárga mucsut (polgári nevén Pikachu) kellett két 
képemyős 


a , evil létezéséről nem sze. 
fálenydha held senos szobán ézek ván nen fogok 
nyugodtan a sírba kerülni, az már biztos. Véletlenül meg- 
ták E kejee kelet 
Ekkor levontam a ő következtetéseket, eddigi 
Ete kele 
én még arra sem vettem eddig a fáradtságot, 
E kesz ette 
emberhez hasonlóan én is láttam már ezt-azt és 









korábban. Pss részben szépen betanítanak 





minket, ít ülhetünk a versenyekre. Az irányi- 
f Ae ÉRNE Het] jöt ideális mó- 
n, jul szntissál ii a kél b 

Í Pikachu ú rsabban CEAKZAS Li 


üljön és hatél in ja meg a hatalmas 
TEST RÜLZEL EÁ ÜLET EE 
te. A haladás egyszerű, a kívánt irányba kell fol 
matosan mozgatni a pálcikát, és már futunk is, 

elszi sorrendben kell sit 81 Te 
nőrzőpontokat, azonban gyakran akadályok álljál 
utunkat. A mocsárban és a elsül! 

j] ful) a ését és he HE tejes, de 
mindegyil típushoz tartozil in tárgy, 
amit valot negatívumok Kiliszöbölhetők (ki- 
vételt képeznek a tengerek, ezeket soha nem fogjuk 

tudni átúszni, ennek az oka, hogy a mucsuk nem 
szeretik a vizet, mert átázik a plüss). A jege 
lyarészek átugrására mégis a szedhető hí a le: 
golkalmasabbak, melekéel a magasba szállhatunk 
és sokkal gyorsabban haladatunk. Ha le akarunk 
ereszkedni, akár alattomos módon ki is lyukaszthat- 
juk ezeket, azonban ha rossz felszínen landolunk, 
akkor csattanás lesz a vége és mucsuvér áztatja a 
földet. Talán vicces, de tulajdonképpen ennyi a játék 
— nem a lényege, hanem az FHloralmegtelélő 
sorrendben érintjük meg az ellenőrzőpontokat és a 
többiek előtt érünk a célba, nyertünk. Új pálya, új 
bajnokság, kis kuncogás ajádékba. 


HL VAN 





ie sajnos nincs sehol, pedig az unalmas percekbe 
si izgalmat csempészett volna. Sebaj, majd legköze- 
kb a Donkey Kong vs. Pikachu-ban bizonyára benne 
lesz ő is megnyitható karakterként. Hogy jót is írjunk, ha 
valakinek bejön ez a játékmenet, akkor sok pályán verse- 
nyezhet, így a szavatosságra nem lehet panasz. Minden 
dicséretet érdemelnek a pályatervezők is, néha a 
megléte ellenére is csak kóválygunk, és nem tud- 
juk, merre tovább. Jól meg vannak tervezve az útvonalak, 
csak ne kövér kis di: ák futkároznának ilyen 
szerű programban. Ez van, nyilvánvalóan muszáj vat 
egy Pikachu játék TELT, zárt öszetelek 
lamit. Szomorú, hogy a nyihogó menü több nyomot 
hagy, mint maga a játék. 





(0 AMBRELIA/ NINTENDO 
(MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
közepes 

h ág közepes Í 
közepes 
közepes 
közepes 





1-4 Játékos 
v végre van ds-re Is pokemon, 
évekig vártunk ra! 
x :..az előző mondatomban hazudtam 
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. ID UL UL 
AMIRŐ 
GÉP SZÓL 


FEKETE-FEHÉR 
(IGEN-NEM) 


POLARIUM 


MIT 
TIREZTIFEGTGATT-] 
grafika: siralmas 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság jó 
zene / hang: közepes 
hangulat: jó 


1-2 Játékos 


v ilyen játékokért volt érdemes 
lálni a ds-t 


x akik nem szeretik a logikát és ügyes- 
séget igénylő játékokat, kinevetik 


7.5 pont 





SIDS. 


NINTENDO 





konzolra (nyilván ez ki [ 
kesett lesz, zt sérti HE ene 
vál tatunk, és ő csak a leg: 
jobbakat teszteljük], Mind a Nintendo, sége] 
DS-t kézben tartás nélkül ajnározók ozzol érvel- 
nek a PSP-vel szemben, hogy hiába a grafikai 
hátrány, majd az innováció ellensúlyozza ozt. 
Ezek után kutya kötelességemnek érzem, hogy 
kemény kritikával írjak azokról a játékokról, ahol 
az újszi tek teljes mértékben hiányoznak. A 
Mr. Driller sojnos en Semmi nem indokolta 
ozt, hogy DS-re is kiodjonok egy új részt a 
hosszú évek óta futó sorozatból, hacsak nem a 
pénzszerzés lehetősége. 


FÚRVA JÓ (A) 
JÁTÉK? 


Aki esetleg nem ismerné a sorozat korábbi do- 
7 n ü kgjrorés fér 
öléges leterjedésű pólya teléjéről re 
A ák teetaket e műjte kotuk 
színes buborékok, kövek és extra tárgyak helyez: 
kednek el. Gyakorlatilag mindent át tudunk fúrni, az mós 
kérdés, hogy érdemes-e. A nagy - immór ezerszer ellőtt - 
ötlet az, hogy ha megsemmisítünk egy adott színű buboré- 
kot, a mellette álló összes, azonos színű is meg fog semmi- 
sülni, Ha nem érintkezik hasonlókkal, akkor értelemszerűen 
csak saját maga tűnik el. Felfelé egy lépcsőfokot tudunk ho- 
ladni (később, ha megnyitunk új karaktereket, ez változni 
, így alapvetően lefelé fogunk mila A levegőnk 
motosan fogy, oxigénkapszulákkal tudjuk csak pótolni, 
ezek azonban gyokran négy kő közöt tolólhatók, melyekről 
tudni szg 1ogy átfúrásunk esetén azonnal venn 
205 őt, azaz pontosan annyit, amennyit nyernénk a 
TET Alelodot ilyenkor íg körbebontoni hií- 
szen ha valami alól kifórjuk az alapot, az leesik (vigyáz 
élei Reggie Ez inta gáz; eső kő feggemata fi 
okoz!). Így taktikázgatjuk végit junkat a pályákon, bon- 
tunk maguk fetalntt de FÉZNRS a 
méterenként elhelyezett ,pihenőkhöz érünk  , nincs fölöttünk 
semmi. A tegszáji lya egyébként 300 méteres, a leg- 
hosszabb több ezer, örség végigmegy három élettel, az 
vagy belső fejlesztő, 
ti a szabadidejét. Érdekes altematíva, hogy ész nélkül nyo- 
mulunk lefelé, nem taktikázva, nem gondolkodva, csupán a 
Sas SlGnö zöBonlé etési bocAughr fonszémirk 
nem lesz mogos, de néha érdekes módon működik ez a 





taktika. Ha a pályaszakasz 2-3 színből épül fel, akkor hasz- 


nálatos ez leginkább, hiszen il eséllyel bármerre 
haladunk, csak úgy robbannak körülöttünk tizesével az ele- 
mek. Amennyiben azonban színorgia van a képernyőn, ér- 
demes inkább megállni egy pillanatra és elgondolkodni a 
ahogyan tovább" -on... 


VALAMI ÚJDONSÁG 
ESETLEG? 


atjuk a Pressure Driller- 


is, alul pedig az eddig 
nem említett tárgyak között megjelenik a lőszer is, melyeket 





vagy évek óta Mr. Driller játékokkal töl- 
















felszedve lőhetünk egyet fölfelé a megfelelő pillanatban, és 
ze folyamatosan ásnunk is kell elebe. Itt nem az a cél, 
minél lejjebb jussunk, épp ellenkezőleg, annál jobban 
tesszük a dolgunkat, minél hamarabb lelőjük a támadót, aki 
ha elér minket; vége a pályának Jó öllerő Fenéket.: Érző: 
dik, hogy valamit nagyon jő kellett találni a két képernyőre, 
ezt sikerült. Vannak további játékmódok is, ezekről lehet be- 
szélni, csak éppen nem érdemes. 

Hiába a hosszú távú kihívás és a megnyitható, különbö- 
ző fúrási képességekkel rendelkező hösök, a játék nagyon 
fáradt, az új ölletek gépén is csak régen beváll, ma már 
korántsem tud elegendő számú erényt felmutatni, Az irá- 
nyitás is jól jelzi ezt, szinte csak a beépített iránygombokat 
kell nyomogatni, mással egyszerűen kényelmetlen a hasz: 
nálata; Ha a nyitócímek valamelyikéből szeretnénk vásár 
rolni, akkor gondoljuk meg, hogy Fúró Úr (ez a név... el- 
fojtott szexuális gondolatokból nincs hiány a Namco-nál) 
lesza a megfelelő válesztós a moga középszertségésel, 
Pillanatnyilag csak annyit mondhatunk: egyaránt van nála 
rosszabb és jobb is. 









Vega 


MR DRILLER: DRILL SPIRITS 


NAMCO 
EGNGJgATg 





MÁS VERZI 


elmegy 
közepes 
jó 
közepes 
közepes 


1-5 Játékos 
v nagy kihívásokat rejt, 
sokáig leköt (már aki nem unja meg) 
X sajnos az új ötletek híján a 
sorozat csak egy újabb középszerű 
taggal bővült 


9 pont 
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Most hihetetlenül kedvező áron 
rendelheted meg 
az 576 Konzol korábbi számait. 
Válaszd ki, melyik évfolyam(ok) 
boldog tulajdonosa szeretnél lenni, 
add meg adataidat 
és már küldjük is. 


Az újságok megvásárólhatók 
valamennyi boltokban 
vagy megrendelhetők:; 


Levélben: 

(kérjük add meg: nevedet, 

pontos címedet, telefonszámodat) 
Comgame 576 Kft. 

1329 Budapest Pf.: 24 


Telefonon: 
369-2686 vagy, 


internet áruházunkban: 
http:/www.576.hu/kiadvany 

(a megrendelt újságokat a DHL 
szállítja ki, szállítási díj: 999,-FT) 


Az alábbi lapszámokból sajnos már 
nincs készletünk: 1998/02; 
1998/09; 1998/10; 1998/11; 
1998/12; 1999/01; 1999/05; 
1999/06; 1999/10; 2000/01; 


Figyelem! 

Az akciós ajánlatunk csak egy 
teljes évfolyam megvásárlása 
esetén érvényes, az 1998-2003-ig 
megjelent újságokat külön már nem 
árusítjuk! 











Besr. 01:20.25 
Tme: 011020 si 
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Komoly érdeklődéssel vártuk, hogy egy autós 
játék mit képes kihozni a DS-ből, ta ha akar- 
juk, akár meg is fordíthatjuk a mondatot: mit 
Tézes kihozni a DS egy autós játékból? A vá- 
lasz röviden: egyelőre nem sokat. Lelki szeme- 
immel elképzeltem, hogy míg a gombokkal 
adom a gázt, a kormányt az érintőképernyőn 
irányítom, azonban a játék fejlesztői nem vol- 
tak olyan bátrak, hogy megkockáztassák ezt 
az irányítást, így maradt minden a megszokott 
formában: a D-paddal kanyarodunk. Ha már 
úgyis autós téma, megemlíteném, hogy több 
helyen lehet olvasni a neten arról, hogy okos 
amerikai fiatalemberek a stylus helyett slussz- 
kulcsot használnak a DS-en, és csodálkoznak, 
hogy a képernyő karcolódik. Elgondolkodtató, 
hogy bizonyos játékok korhatárhoz, és nem in- 
feligencia szinthez vannak kötve... 

Marad tehát a térkép megjelenítése az alsó 
képernyőn, ami megkockáztatom, rosszabb 
egdldé á 





lás, mintha felül lenne összenyomorítva 
az egyik sarokban, hiszen ott legalább a látó- 
terünkön belül helyezkedne el. A trendeknek 
megfelelően a járgányokat erőteljes tuningolás- 
nak vethetjük alá, bíztam benne, hogy a ga- 
rázsban legalább kiélhetjük magunkat a ceru- 
za használatával, azonban ez is hiú ábránd 
maradt, pedig hangulatban sokat dobott volna 
a programon, ha a motor cseréjénél az autó 
felelő részére bökve kellett volna operál- 
nunk. Ezeken a területeken tehát rosszul vizs- 
gázott az Asphalt, nem szabad azonban elha- 
markodottan ítéletet hirdetnünk felette. 

A minden autós játékban megtalálható játék- 
módokra nem érdemes a szót vesztegetni , 
megvannak, lehet velük játszani, pipa. A baj- 
nokságok már sokkal érdekesebbek, itt lehető- 
ségünk nyílik arra is, hogy különböző autókat 
nyerjünk, ezeket külön-külön tuningoljuk és be- 
nevezzünk velük a megnyitott versenyekre. El- 
sőre talán szokatlan lesz az irányítás, de min- 
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néhány 
perces betanulási idő, ami alatt kitapasztal- 
juk korlátainkat és ráérzünk arra, hogy mire 
van lehetőségünk. Az hamar nyilvánvalóvá 
válik, hogy a versenyek alapját a Burnout 
széria képezi, bár sajnos keveset emeltek át 
belőle. Ügyes driftelésnél és a szembejövő 
autósok centikkel való elkerülésénél - ma- 
gyarul a látványos vezetés hatására töltődik 
az a mérce, melyet felhasználhatunk turbó- 
zásra. Mivel egyszerre több egységnyit is 
összegyűjthetünk, így taktikázhatunk is az- 
zal, hogy mikor durrantjuk el őket, vigyáz- 
zunk azonban, felgyorsulva sokkal nehe- 
zebben lehet irányítani a kocsinkat. Elég 
mókás egyébként, hogy minden apró koc- 
canástól szinte nullára lassulunk, de a fron- 
tális ütközésnél pörgünk hármat, ezután be- 
állunk egyenesbe, még a lendületünk is 
megmarad, és mivel ennek hatására rénge- 
teg turbót kapunk, így rögtön fel is tudunl 
gyorsulni. A tanulság: érdemes frontálisan 
ütközni, de csakis így! Mivel elég sok savat 
öntöttem eddig a játékra, szeretnék megnyug- 
tatni mindenkit, a versenyek nagyon is élveze- 
tesek azután, hogy megszoktuk a hiányosságo- 
kat. Több pályából álló versenysorozatokon tu- 
dunk részt venni, ezek egy része nyitott minden 
autóval, míg másokon csak speciális verdákkal 
tudunk részt venni. Ezeket vagy meg kell ke- 
mény pénzért venni, vagy megnyerni valahol. 
A tuningolás nagyon fontos, néha pofátlanul 
jól vezet a gép, és csak felhúzott autóval van 
esély ellene. 

Kell ez? kell! 
Mégpedig azért, mert mindig kell egy első, és 
pillanatnyilag az Asphalt az egyetlen autós já- 
ték DS-re. Látszik rajta a rövid Tellesztési ; 
Reggie sem marketingelt mellette olyan jól, mint 
szokott, mégis elég jó lett. A grafika látványos, 
a pályák , díszítésében" nem találtunk kivetni- 
valót, és nem utolsó szempont az sem, hogy 
villámgyorsan fut! Hibaként csak azt róhatjuk 
fel neki, hogy nem használja ki a DS nyújtotta 
lehetőségeket, valamint arcade játéknak kicsit 
tesze-tosza, szimulátornak komolytalan. Lesz 
ézimég jobbitss meglátjátok! 
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16-47 ÍGY 979 
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A TESZTELŐ NÉMA 
SIKOLYA 

Néha a pocsék játékokról is lehet élvezetes cikket írni. To- 
vább ts szokása bg bb örömöt. Nap 
közben lik a sok feszültség, valohol le kell vezetni, 
erre pedig mi sem alkolmasabb, mint igazságosan lealázni 
azt, ami nem érdemel jobbat. De mi a helyzet akkor, ha 
nincs játék? Nincs min mosolyogni, nincs miről mesélni, hi- 
ényzik az egésznek az esszenciája... A golf szabályai válto- 
zalnok, mégis évől érre megjelenek kélönböző plotfor- 

m olyan játékok, amik az eddigieknél jobb. formában haj 

pesek prezentálni ezt a sportot. Jön egy új gép, vannak, akit 
a fejükbe veszik, hogy most valami örök évén , maradon- 
dó alkotást készítenek, de sehogy sem tudnak fogást találni a 
témán. A kiadási dátum egyre csak közeledik, de csok nem 
pattan ki semmi a reoívok fejéből Reggie közben golfütőjét 
dühödten lóbálva hívja az Elecironic Aris-ot, hogy ölleteket 
adjon és , kickirt ass -t helyezzen kilátásba , mignem rászól: 
Teli hogy késo rines ez égéséhez tetyá Nosreó bikk 
rajta, hanem az EA, előbbi maximum a íriss gép nagyszerű- 
ségének illúzióját veszítheti el, A kritikus nap eljő, a Tiger 
Woods a boltok pokoira kerül. 


EZ NEM VOLT 
SPORTSZERŰ 


lehet szidni az EA-t, de azt nem lehet kétségbe vonni, 
hogy az elmúlt években nagy tapasztalatra tett szert a cég 
a sportjátékok készítésében. Alkotásaikat ritkán jellemzi 
kreativitás (inkább a tutibiztosra mennek, sikerrel), talán 
pont ebbe buktak bele most, ez az apróság" hiányzik 
csupán a Tiger Woods-ból. Persze kellő pénzt gyűjtve cse- 
rélhetjük a pólót és a nadrágot magunkon, de tegyük a 
szívünkre a kezünket: valóban ez tesz élvezetessé egy 
golíjátékot? Szerencsére nagyon sok pályát üthetünk vé- 
gig, kár, hogy a tereptárgyak kidolgozottsága teljesen kö- 
zépszerű, hiába a háromdimenziós megjelenítés, ennél jó- 

cl többet elbía a DS. A képernyők üé ósa logikus é 
jól használható, alul végezzük a dolgunkat lütök cs 
célzás és az ütés kivitelezése) , míg fent tevékenykedk 
eredményét láthatjuk 3D-ben. A kezelőfelület megfelelő, 
addig a pillanatig 7 ponton állt a játék, amíg neki nem 


WOODS 


em oz e 

játéknak ez a sarkalatos pontja, ezi 
ukott az egész, mint annak idején Róma. 

égeztü elkel (megfelelő golfütő ki- 
választása, irányzék beállítása), három különböző lépést 
kell végrehajtanunk. Jobb oldalon helyezkedik el a boost- 
mérce, érek maximunra töltése azonban olyan könnyű, 
hogy nem igazán jelenthet nehézséget senkinek, satíro- 
zunk kettőt a pálcával és már el is értük ezt az állapotot. 
Az ütés erejének állításához r alakú kijelzőn kell 
jól időzíve végighűznunk a cerkát (mással nem igazán 
érdemes próbálkozni], ami nem lenne rossz ötlet, csak 
sajnos gyakran tapasztaltam azt, hogy a mozdulatot 

ég idedlíson kívlelezve sem lesz a végeredmény meg- 
fek Próbálkoztam mindennel, ami csak lehetséges, az 
ütők cseréjétől kezdve a szélirány pontos bekolkuéséval, 
így sem voltam azonban elégedett a végeredménnyel, 
aminek két oka lehet, Az egyik, hogy ősláma vagyok és 
hiába a sok gyakorlás, így sem tudom megcsinálni a leg- 
egyszerűbb ütést, A másik lehetséges ok, hogy alapjai- 
ban rossz az irányítási szisztéma megvalósítása, hiába a 
használható gyző a ka ; lezésbe ein mere ; 

Van mé rmadik opció is (tul éppen a len- 
dítés tordóbhúzásával hudukezt állítani, így egy teljes 
,V" alakot írva le a stylus-szal), mellyel megcsavarhatjuk a 
labdát, sok szükség azonban nincs rá. 

Amennyiben eljuttatjuk a játékeszközt a lyukat körülvevő 
szűk területre, speciális ütőre váltunk (nincs ez másképp egyik 
golíjátékban sem), itt az irányítás is megváltozik. Egyetlen 
gombot kell csak megnyomnunk, és már gurul is S hog 
sok befolyásunk nincsen arra, hogy beleesik a lyukba vagy 
sem. Próbálkoztam a képemyő gyengébb és erősebb meg- 
szúrásával, hátha ettől függ az ütés erőssége, de igazi rend- 
szert nem véltem felfedezni. lehetőségek: lásd fent, Béna va- 
gyok vagy rossz az egész... Esetleg mindkettő. 

A fentiekhez még hozzájönnek a hangok, amik sajnos mi- 
nősíthetetlenek. Nem ártana egy kis zene a háttérbe (akit za- 

ás ki jo), de az igazi sokkot a közönség zaja 
k, leesik ada, amire kb. három fojta 
reakció lehet (tetszik, nem tetszik, semleges), de ezek olyan 
igé ttek megcsinálva, hogy egy 20 évvel ezelőti 
ék is jobban szólt. 

Sajnálom, hogy nem voltam vevő a Tiger Woods-ra, de 
nem jöhet be minden. Utánanéztem a neten további kritikák- 
nak, és mivel az én remhez képest elég jó értékelése- 
ket is kapott, így kicsit fel ebb toltam a pontszámot, hátha én 
néztem be valamit. De ennyire? 

Vega 


TIGER WOODS PGA TOUR 


ELECTRONIC ARTS 
MÁS VERZIÓ: PSP 
grafika: 
játszhatóság: 
FELÜLELEEET B 
zene / hang: 
hangulat: 
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szo nezet] 


"közte 


legtöbb pályán nincs sok szükség. Kivitelez- 
hetünk minden tipikus pókemberes mozdu- 


latot, amit korábban már ezerszer láthat- Várható volt, hogy miután a Gameboy 

tunk (ugrás, függeszkedés, lengés, tojásra- Advance el lett árasztva SNES-es portok- 
kás, mászás, ütés, rúgás, pókérzékes lassí- kal, DS-en is hasonló lesz a helyzet, csak 
tás — az egyik kakukktojás). Mire kell akkor éppen Nintendo 64-ről átemelve a sikere- 


az alsó érintőképernyő? Ott állíthatjuk be sebb címeket. Nincs ezzel semmi gond, 
azt a speciális mozdulatot, amit a jobb flip- amennyiben jól sikerül az átirat, de a 99- 
pergombra konfigurálunk (ujjheggyel is ben megjelent Rayman 2 esetében sajnos 


megoldható, ezt egy képernyővel keveseb- nem ez történt. 

bel rendelkező gépnél egy másodperccel A Mario DS-nél láthattuk, hogy megfelelő 
több munkával menüből is meg tudnánk színvonalon, hozzáadott értékkel feljavítva 
tenni... kevéske, na), persze ezek nagy ré- az eredetit hogyan kell ezt csinálni. Van 
szét alapból nem tudjuk elérni, meg kell ezernyi Nó4 platformjáték, amiből lehet 
nyitni őket. Az összesen 16 pályán egyedül válogatni, és a választás nem is volt rossz, 
ott vélünk felfedezni újítást és kreativitást, hiszen annak idején n jól sikerült a 
ahol főellenfelekkel ell megküzdeni, hiszen Raymon 2. Kár, hogy a kézi E ver- 
itt ténylegesen kézbe vehetjük a pálcikát, zió semmilyen szempontból nem méltó 


klónja, azon kívül, hogy nagyjából ugya- 


bár közvetlenül a Project Rub és a Wario- 
zi a pályákat kapjuk, semmi sincs a 


Ware ötletei után ezek a feladatok megmo- 
solyogtatóak egy kicsit. Nem gond, sejtet fi 
tük, hogy nem újításairól fog híressé válni a A grafika az eredetinek csupán gyent 
program, utánzata, a figurák sokkal szögjelesebbek 
A pályákon ellenfeleket kell legyőzni (tud- és a textúrák is csúnyábbak. Mivel több já- 
játok, pókérzék bekapcsol, egy-két ütés és tékban is hallottam a DS-t, ahogy korrek- 
rúgós, esetleg extra támadás — ahogy az ten visszaadja a párbeszédeket, már nem 
elődben") vagy embereket megmenteni. Amikor a kre- tudom megemészteni a beszélgetések alott 
A HARMADIK atív csapat jó formában volt, akkor csinált egy-két olyan . IE a halandzsa-motyogást, lehet, hogy ennek 


Di pályát is, ahol a kettőt ötvözve kell tenni. az volt a célja, hogy aranyossá tegye a fi- 
MÁSODIK RÉSZ MESET nagyon nem tudok haragudni rájuk az urákat, azonban ez most nem sikerült. A zene ésa 4 nés után verhetők át akaratukon kívül a legkönnyeb- 








Pókemberről annyit tudok, hogy legalább olyan ügye- ötletek hiánya miatt, mert ezt legalább élvezetesen meg ingok sem szólnak szép tisztán, mintha agyon lenné: . ben, amikor sok fejlesztő nem a minőséget, hanem a 
sen csimpaszkodik, mint Reggie nagy barátja, Donkey tudták oldani. Alapból is elég nehéz a játék (lez most nek tömörítve, de könyörgöm, mi szükség volt erre? gyors átiratok készítését tartja a fő értéknek. Később 
töbet. Tovoly nyáron már volt semmiképpen nem a hotéveseknek ajánlott), de rótetek . JÓN Ennél a DS sokkal többet elbír, be lett bizonyítva több: . ez remélhetőleg változni fog, és a kínálatból egyelőre 


Kong. Na hő ennél azért töl 

szerencsénk egy durván büntető nagykonzolos második még egy lapáttal erre azzal, hogy minden pályán van ször is. A élén; i problémák is hamar előjön- . nagyon hiányzó stratégiai: és szerepjátékok is megje- 
részhez, valamint egy GBA verzióhoz is, mely annyira . egy másodlagos feladat is, ennek elvégzése után kap: nek, a kameraman-el folyamatos küzdelemben fenn lennek majd. Utóbbiak egyébként indokoltan fannak 
középszerű volt, mint a múlt havi Csevegő: voltak jó és hatunk pl. új mozdulatokat. Ezek a feladatok He poz állni, valószínűleg azért fizetik, hogy szívasson minket, távol, ezek fejlesztési ideje ugyanis normális esetben 


























rossz pillanatai egyaránt. Nem volt komoly HStsi amit. kolian nehezek, hogy tényleg csak a fanatikusok fogják k be jól a nézetet, két másodperc múlva sokkal hosszabb, mint lk 77 golíszimulátoré. 

ki lehetett volna emelni úgy, mint a játékélmény tő elron- megoldani őket. k ezen. A jelenlegi kínálatról kialakult összkép egyébként se 

tóját, de semmiben nem tudott kiemelkedőt alkotni. Kissé Az értékelésnél érdekes helyzetben vagyok, mert nem irányítás tekintetében hasonló a helyzet, minta nem pozitív, se nem negatív. Vannak félresikerült pró- 

fásultan vártam a DS verziót, hiszen gyanítottam, hogy. . mondhatom azt, hogy középszerű kategóriájában, hi- a ikozhatunk gyakorlatilag mindennel, .  bálkozások, abszolút középszerűek és olyanok is, 

a GBA-sra fog inkább hasonlítani. Azt talán mondanom. szen rajta kívül még semmi hasonló nem jött ki ebben a bárak n talán akkor járunk, ha a D-padot amik nagyon szórakoztatóak. Abban biztosak lehe- 

sem kell, hogy lesz SM2 PSP-re is... stílusban a gépre. :) mozgásra. Külön fájdalom, hogy mígaz tünk, hogy a most magas pontszámot kapott játékok: 
Nem kell azonban jósnak lenni ahhoz, hogy sejtsük, alsó képernyő is használható nera gya en Hl is tsáit sokkal jobbak. A DS-nek nincs hát más 

RA Á később ez kevés lesz. Most a grafika még nagyon teljesen kihasználatlan, még a térképet sem jeleníti átra, csak előre! 

GRAFIKA, TE CSODÁS odaver, de később jobb játékot is kérnénk hozzá cso- !i meg IEREE kellett volna fejleszteni az eredetin, 56 MELEG vak] 
Külön fájdalmas volt, hogy előzetesen nézegetve a ké- .  magolni! nem csak átírni egy az ár A teszteket Reggie irodájából kilopta és angolból 
peket róla elég csúnyának tűnt. Lelövöm. a slusszpoén: Vega A tucatnyi negatívum ellenére szerencsére nem sike- fordította: Vega 

ez filgmatnilea a legszebb játék az új Nintendo gé- rült eléggé elrontaniuk a készítőknek a Mis az 
pen, szinte hihetetlen, ahogy kinéz mozgásban, pláne megmaradt egy elég hosszú és tartalmas plotformjá- 
amikor a kamera elkezd forogni vagy beközelít bizo: SPIDER-MAN 2 téknak, reg lően adagolt kihívásokkal, jól belőtt RAYMAN DS 
nyos eseményekre. Tulajdonképpen se 2, se 3 dimenzió- FETT TIKTTTTTTÖTTTTT 90 Il nehézséggel és szórakoztató jétékmenettel z aminek UBISOFT / DC STUDIOS 
j rák lahol a kettő között találha- értéki kat k ha bénácska irán, A 5 
EGB SZESZ GATE AN UT KEZE OT SS TT SRe ear tetStTA MIREZTJEAZNINZAZA S TIS E SEK MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
tó. Alapjáraton oldalról szemlélünk mindent, de bizo- Grafika: 7 jány kamerakezelés. A e festi sinda HETET 
nyos helyeken (pl. utcasarkokon) fordul egyet a kamera, TA Tas e db pz tettek kicsit kicsavart, a közízlésre fittyet hányó környe 9. S-K 83 
ilyenkor látjuk, ögyván ,kamu-3D" kiterjedése is a pó- úeB zetükkel és figuráikkal. Ez megmaradt itt is, ésképes  jJátszhatóság: 
ib 1 HA ] ja szavatossá g 19 jő szavatossá 
Iyáknak, illetve a fejezetek elején, amikor bemutatózik a g egymagában megmenteni a haza becsületét. Ha Mo- Si5 


SM2, akkor figyelhetjük meg, hogy van, amit tényl EE [19 ; rio a könyökünkön jön már ki (vagy elvből utáljuk), és 785e / hang: 
térben jelenítenek meg. Persze etől még oz irányítás vé: LELT LJELS közepes még nem kezdtek önleni DS-re a jobbról jobb po Nangulat: 
gig két dimenziósan történik, de az összhatás pazar. 8 form cuccok, tgnosz kó a Raymant, annyira nem 
Az a legviccesebb, hogy amíg nem látja mozgásban az roatékos rossz, csak lótszik, hogy lusták voltak a készítők. 
ember, a képek alapján nem hiszi el. Bízzatok bennem! 7 
Ez jelen pillanatban kiválót érdemel, de azt hiszem lesz v a leggyönyörűbb ds játék 
sokkal szebb is. zzz pitanatnullági 

Jom mindenkinek a tavaly szeptemberi számban esta HL nemhoziki Irháta 11 európai nyitócím DS-re, a mérleg 
megjelent, fent említett GBA cilket, ugyanis nagyrészt felemás. Néhol talán túl kemény volt a kriti- 5 5 o n t 
hasonló az irányítás és a játékmenet. leginkább a ha- kám, de azt gondolom, hogy az olvasók legyenek ki- - D 
gyományos gombokat fogjúk használni, a cerkára a szolgálva a megfelelő információval, mert a megjele- 
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vélírót! Tudom, sokan furcsálljátok, 
hogy most én kaptam a Csevegőt. 
Még ha az utóbbi időben gyakorlatilag kéz- 
ről kézre is járt, de mindenesetre hatalmas 
megtiszteltetés, és egyben próbatétel is szá- 
monra, hiszen itt derülhet ki igazán, hogy 
mennyit is ér az ember. , Sz"rt se", hogy Jim 
Carrey-től idézzek a Maszk-ból :), de remél- 
jük most nem ez lesz a helyzet, és friss kap- 
csolatunk nem csak rövidtávú lesz, hanem 
tartósan összemelegedünk :). Pfujj, ez már 
érzelgősebb is volt a kelleténél. Csipi bácsi- 
kám most egyébként sem volt szalonképes, 
hiszen teljesen letargiába zuhant, miután 
egy félreértés áldozata lett. Pontosabban 
komolyan vette Martin egy pillanatnyi fóru- 
mos szösszenetét, miszerint ki van rúgva. 
Az biztos, hogy nagy kő esett le a szívéről, 
és bevallom az enyémről is, mert 209-ig én 
is komolyan vettem, és nem akartam elve- 
szíteni szegény bácsikámat. :) 


e 
Use minden kedves olvasót és le- 








Azt ajánlom indítsuk valami extrém mi- 
nisztorival az áprilisi csevegőt, de figyelem, 
csak bevállalósok kövessenek! Biztos min- 
denkinek volt már kellemetlen ,,budis" él- 
ménye. Tudom, ez sokaknál tabutéma, pe- 
dig a legtöbb ember esetében ez általában 
mindennapos tevékenység, és a legtöbben 
- akik nem álszentek - át is tudják majd 
érezni, hogy miről beszélek. :) Én személy 
szerint otthon szeretek túl lenni rajta, de mit 
csináljon az ember, ha a város közepén jön 
rá a szükség ? Így jártam egy pénteki estén 
is, amikor néhány haverommal elindultunk 
az éjszakába, de hívott a kötelesség, így 
kénytelen voltam betérni egy mekibe. Szép 
nagy mellékhelyisége volt, így kiválaszthat- 
tam magamnak a legszimpatikusabb fül- 
két, ahol ne adj Isten még papír is akadt. 
Bezártam az ajtót, majd olyan igazán Finch- 
esen (amcsi pite) lefedtem papírral az ülő- 
két, végül helyet foglaltam. Az ajtó nem ve- 
lem szemben volt, hanem tölem jobbra, és 
bár zárva volt, az ember ilyenkor ösztönösen fogja fél 
kézzel a kilincset. A helységben síri , visszhangos" csend 
honolt, még a vízcsapok lassú cs jését is hallani lehe- 
tett, csak a szomszéd fülkéből szürödtek át furcsa erőlkö- 
dő hangok. Az ember ilyenkor remegve koncentrál, ne- 
hogy valami furcsa hangot eresszen ki, és megpróbál mi- 
nél gyorsabban túllenni a ,dolgon". A legvégső részlete- 
kig most nem szeretnék belemenni a témába, ezért inkább 
ugorjunk oda, hogy nagy felsóhajtást kísérve végre túl 
voltam rajta, és már csak az ,utolsó simítások" voltak hát- 
ra. Ekkor nagy robajjal betévedt három diszkós sporttárs 
a retyóba, majd az egyik egy fickós lendülettel bevágta a 
fülkeajtómat. Na most el lehet képzelni azt a felejthetetlen 
pillanatot, ahogy mered rám a három sügér, én pedig ott 
állok letolt gatyával, egy szál ... izében, és törlöm a ... szó- 
val azi 

Ennyit a horrorisztikus budiélményeimről, most pedig 
térjünk rá a levelekre. Megpróbáltam mindegyik értel- 
mes, témájában a Csevegőhöz illő levelet beválogatni, de 
ehhez helyhiány miatt sajnos kénytelen voltam némelyi- 
ket megvagdosni - de legalább bekerültek. A bőséges 
helyesírási hibák korrigálásában nagyban hozzájárult a 
párom, Beatrix, úgyhogy mindenképpen köszönet jár ne- 
ki. A hangvétel szerencsére most sokkal békésebb volt, 
mint az előző Cseviben, és bár a , Rouge Agent"-es vihar 
még mindig nem ült el teljesen, már nagyságrendekkel 
biztatóbb a helyzet. Krisztián 














Helló! Xbox-om van, és volna néhány kérdésem. Szeretnék fénypisz- 
tolyt venni az Xbox-hoz, de nem tudott segíteni senki, hogy milyen [Esz 
pisztolyos játékok vannak X-re. Az újságban nem írtatok ilyenekről, csak 
egyszer a House of Dead 3-ról, az megvan. Interneten is kerestem 
alightgun /xbox/", de csak pisztolyokat adott ki a google. légyszíves 
segítsetek milyen játékok vannak a dobozra amik fénypisztolyosak 2! 
Esetleg hol és hogyan keressem az interneten ? Esetleg arról tudtok mon- 
dani valamit, hogy valószínű Xbox 2-n is lehet azt a pisztolyt használ- 
ni, ugyanolyan csatlakozóval jön-e ki (mint pl. PS-PS2) és milyen fény- 
pisztolyt érdemes venni, ami megbízható, sokáig bírja ? Előre is köszö- 
nöm: Baji János, Békés. (látod János, nem voltál elég figyel- 
mes, a novemberi Killzone-os Konzolban szerepeltek a 
Játékvásárlási tanácsadóban az FPS-ek között a fény- 
pisztolyosok is. Xbox-ra egyedül a közepes minőségű 
House of Dead 3 van. Terveztek ugyan egy Virtua Cop 
részt, meg még egy hasonló stuffot, de aztán mégsem lett 
belőlük semmi. Szomorú, de csak azt tanácsolhatom, 
hogy vegyél olcsón egy használt PS2-t, és hozzá egy 
fénypisztolyt. Arra ott van 3 kiváló, 1 jó, és 4 közepes je- 
lölt, plusz a PS-es klasszikusok. Egyébként valószínűleg 
az X-es játékok sem lesznek kompatibilisek az Xbox 2- 
vel, így szerintem a kontrollerek és a kiegészítők sem. 
Krisz) 
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Tisztelt 576! Régi olvasótok vagyok már, mióta megjelent az első pél- 
dány, azóta veszem. De biztos emlékeztek rám, írtam már egyszer, az 
Xbox linkelése után érdeklődtem, és örültem neki, hogy tudtatok segí- 
teni. Baromi jót játszottunk, igaz csak ketten, mert csak két gép jött 
utána össze. De így is állat volt a Splinter Cell 2, Project Gotham Ra- 
cing 2 stb. (Na, végre egy értelmes ember! A Beatrixon kí- 
vül egyetlen barátom van, aki hajlandó volt system lin- 
ken keresztül kémesdit játszani a SC2-vel. De azért ja- 
vaslom, hogy próbáljátok ki a Halo 1-2-t, a CS-t, a Mo- 
to GP2-t, és a Midtown Madness 3-at is. A szeptemberi 
Hardver rovatban szinte minden system linkes játékot 
összeszedtünk a Martinnal. Krisz) Akkor még volt PS2-m, de 
azóta sajnos viszont meg kellett válnom tőle, de nagyon agyalok raj- 
ta, hogy beruházok egy sovány kivitelre, hisz nemsokára megjelenik 
a GT4, azt pedig imádom. Tényleg, igaz az a pletyi, hogy annyira 
durva lesz, hogy 2 rétegű DVD-n terpeszkedik majd ? Nem tudom én 
se biztosan, csak hallottam, de ti biztos tudtok valami infót róla. A do- 
bozos Forza Motorsportról tudtok valamit ? Arról is hallottam egy 
olyan baromságot (ami szerintem hülyeség), hogy úgy akarják meg- 
csinálni, hogy mind a négy kerék hangja a házimozirendszer 2 első, 
2 hátsó hangfalából árad majd!? (Szerintem ha már van egy 
konzolod, ne vegyél másikat, főleg ne egyetlen játék 
miatt. Ugyis mindjárt jönnek az újgenerációs gépek. 
Ami a GTA4-et illeti, lehet hogy ún. duplarétegű DVD9- 
esen adják majd ki, nem tudom. Ezt a DVD típust inkább 
csak filmeknél használják, de volt már rá példa játé- 
koknál is. Nyílván stílusosabb, mint ha két DVD5-ös le- 
mezen adnák ki a játékot. Ami pedig a Forzatt illeti, 
pont valami hasonló idétlen hangzásról írtam a Me- 
chassault 2 cikkemben (79. Konzol), ugyanis a DVD-n 
rajta volt a játszható demója. Egyébként nem voltam 
elájulva a játéktól. Szégyen és gyalázat, hogy míg PS2- 
re képesek GT4 szintű grafikát készíteni egy autós já- 
téknál, addig X-en legjobb esetben is csak alig szebbet 
képesek kreálni, pedig elvileg erősebb gép. Krisz) De 
nem emiatt ragadtam meg a klaviatúrát, és vágtam ki az ablakon, ha- 
nem azért, hogy érdeklődjek egy kicsit! Tegnap elolvastam Martin apó 
Metal Gear Solid 3 tesztjét, ami felettébb lenyűgözött. Tudni kell, hogy 
3 műszakban melózom, és tegnap kezdtem az éjszakás hetem. Ahog; 
délután elolvastam a tesztet, és olyan 18 óra magasságában lefeküd- 
tem aludni még 1-2 órát, agyaltam, hogy mit is kéne írni nektek. És 
visszagondoltam, hogy ti kaptok rengeteg dícsérő, kunyeráló, és — 
mostanában elég kevés - anyázó levelet, ami nem is baj! De még so- 
ha nem érdeklődött senki a magán életetek iránt. Jó, engem se az ér- 
dekel, hogy mikor keltek fel, és hogy hogyan mostok fogat, vagy mi- 
kor melyik kézzel tőrlitek ki a hátsótokat. (Ja igen, kihagytam a 
bevezetőböl, hogy jobb kézzel... Krisz :) Hanem az, hogy 
Martin is írta, hogy nincs otthon gépe, csak amikor tesztet kell írnia. 
(Az mondjuk poén, hogy egy cikkében említette a nagy- 
főnök, hogy nála a képernyőméret 72 centinél kezdő- 
dik, ehhez képest az irodában 38 centis versenyzőkkel 








nyomul. Krisz :) Ebből kifolyólag érdekelne, ti 
szoktatok saját játékkal játszani? Tehát mit tudom én, 
én szeretem nagyon az autós stuffokat, azok közülis 
a NFS részeket. Nagy kedvencem volt a Hot Pursuit 
2 PS2-n. Imádtam, még mielőtt eladtam a gépet (Ka- 
rácsonykor történt), rengeteget játszottam vele, pedig 
nem mai darab! Most pedig próbálom beszerezni X- 
re, pedig az szerintem jóval silányabb! Tehát nektek 
van időtök arra, hogy olyan stuffokal játszatok, amit 
akár 2 év után is szívesen elővesztek ? Amit annyira 
szerettek, hogy megéri elővenni, leporolni, újraját- 
szani? Én pl. a GT3-at is 3-szor kezdtem újra, igaz, 
csak 2-szer játszottam végig.Vagy a Resident Evil 21 
Aztis nagyon imádtam, és most is szívesen játszanék 
vele. Végül is az érdekelne, hogy egy hónap 31 nap- 
jából kb. mennyi időt tudtok a saját játékaitokra for- 
dítani, mert azt sokszor írjátok, hogy a lapzárta így, 
vagy úgy, de erről soha semmit! Jó, ne havi lebontást 
nézzünk, hanem hetit. Én egy héten kb. olyan 4-ó 
órát játszom, ez sok vagy kevés, azt döntse el ki-ki 
magának. Nekem elég! Na engem ez érdekelne, 
mert tudom, nem olyan könnyű az újságírás! (Hát 
arra mérget vehetsz! Egyébként a többiek 
nevében nem beszélhetek, de én személy 
szerint naponta min. 4-5 órát fogom az 
irányítót. Bár igazi játéknak inkább csak 
azt nevezném, amikor 2 Xbox-szal áthur- 
colkodunk egy barátomhoz - többek kö- 
zött - sytem linken FPS-ezni, versenyezni, 
és bunyózni. Itthon lapzárta után általá- 
ban valami komolyabb egyjátékos stuffot 
veszek elő. Most pl. a Fable-t nyüstölöm. 
Elhatároztam, hogy az összes konzol min- 
den 84 pontos játékát végigjátszom, így 
év végére informáltságban Csipi már csak 
másodhegedűs lehet. :) Egyébként nosz- 
talgiázni mindig jó, de tesztelőként már 
nincsen nagyon időm újra végigjátszani a 
régi kedvenceket. A Hot Pursuit 2 X-es 
verziója jobb egy fokkal a PS2-esnél, de 
ma már ott sem ér többet 6-7 pontnál, pe- 
dig nekem is tetszett, pláne a főcímdal, 
csak hát a grafika...Próbáld ki a Burnout 
sorozatot! Krisz) Köszönöm, hogy figyelmet 
szenteltetek kicsiny kis levelemnek. Maradok hű olva- 
sótok. Sziasztok. Üdv.: Barna ,Lazyboy2 Péter, Hódmezővásárhely 
(Az általad kért háttérképes CD-t sajnos nem tudjuk 
megoldani, de ha egy doboz floppyval felfegyverkezve 
elmész valahova netezni, azokra legalább 30-40 játék 
háttérképe ráfér. Martin, nem tudsz ajánlani neki egy jó 
oldalt ? Krisz) (Mi volt a kérés? Martin) 























































Helobelo Tisztelt Tesztelők szaktekintélyei! Na mik a hírek, támadnak 
az Észak:Írek? (Sajnos nincsen semmilyen újdonság, csak a 
tegnapi focibajnokság. Krisz) Először is ki szeretnék térni a már- 
ciusi csevegős kritikákra. Én nem éreztem semmi olyan ,hú de Durva" 
megjegyzést. Olyan mennyiségű nem építő, hanem romboló kritikát 
kaptatok, hogy már attól tartok, hogy feha ytok az újsággal, Én sem 
vagyok biztos a saját helyesírásomban, de hogy ezek a majmok kriti- 
zálnak titeket, akik két értelmes szót nem bírnak leírni helyesen :D 
Ugyan már gyerekek! Ők már veteránok és szerintem a Császár sem 
azért írta, hogy nagy a TV-je, mert neked valószínűleg kisebb. (Ezt 
sokan nem gondolnák róla, de Csipi valójában egy föld- 
re szállt kisangyal. Még a buszon is átadja a helyét az 
öregeknek. A projektora kapcsán csak a méretét merte 
említeni, mert ciki lenne arról beszélnie, hogy milyen 
procedúrákat kell végrehajtania, hogy lásson is belőle 
valamit. :) Besötétít, lekapcsolja a villanyokat, és ponto- 
san a képernyővel szemben helyezkedik el. Ha balra, 
vagy jobbra dől, esetleg lejjebb, vagy feljebb hajtja a fe- 
jét, máris elsötétedik a képernyő :) Krisz) Ez a ti torz agya- 
tok szüleménye. Ha hozzájuk normálisan álltok, ők is úgy reagálnak. 
Én csípem az egész 576 klánt és bírnám, ha valahol megismerhetné- 
lek titeket. (Hát akkor gyere be egyszer a szerkesztöségbe, 
ott már csak be kell kopogni a Killzone-os ajtón, de ne 
ebéd előtt gyere, mert olyankor mogorva a Főnök. Jól 
emlékszem még újonc koromra, amikor a ,megbeszélt 
időpontban" beléptem egyszer az irodába, Martin pedig 
morogva nekem szegezte a kérdést: , Te meg mi a fa""t 
keresel itt megint ?" Krisz :) Itt Budafok City-ben, a XXII. kerü- 
letben nem tudok a haverjaimmal egy jót játszani. Ha valaki az 576- 
ból Tétényben, a Móricz Zsigmond körtéren, vagy Budafokon lakik, je- 
lentkezzen. (Én ott lakom, de ez titok, psszt. Krisz) Átdobnám 
cserebere alapon a kis játékgyűjteményem. Gyanítom, ti sem csak ere- 
deti játékokkal nyomultok. ;) Na, ennyi kritika után, amit a múltkor kap- 
tatok, ezt simán bedobhatnátok pozitívumnak. Király, 1 ropiért meg le- 
éri venni az jösz Már Ézs 2004-es évadot tegez így 58 no- 
tok. Kíváncsi vagyok már a szerkesztőség tagjaira, úgyhogy egy fény- 
képet lazán bedobhatnátok :) (Stábfotónk nincsen, de némi 
támpontot ad, ha belekukkantasz a T2 elejébe. Én a T- 
1000-est alakítottam, Martin az a hosszú hajú tetkós fic- 
kó, aki fejbevágott egy dákóval, Csipi pedig a bártulaj 
volt a puskával. Wilson még túl fiatal volt, hogy szere- 
pelhessen a filmben, de van benne valami Stallone be- 
ütés. Krisz) Hány órát játszotok hetente? Én pár órát, tehát nem va- 
gyok nagy gamer, de azért volt PS.DC,PS2,C64 és NES is a birtokom- 
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ban. (Feljebb már válaszoltam egy másik levélírónak: na- 
ponta min. 4-6 órát. Krisz) Az 576 Konzolt szorgosan veszem 
már 2 éve :) A hülye, nem gyengén sötét fejemmel a régi számokat 
kegjem elkallódni, ami persze most meg aranyat ér. A konzolhábo- 
rúról annyit, hogy menjenek a ,csába", akik fikázzák a másik gépét. 
Jó az összes konzol, és mindenki azt vegye, amelyik neki szimpatikus. 
Nekem jelenleg Xbox-om és PC-m van. És a PC-t sem érdemes fikáz- 
ni, mert aki kalóz játékokkal játszik, annak ki kell íratnia PC-n a játé- 
kokat. Szoktátok írni, hogy kedvenc játékainkat vegyük meg eredeti- 
ben... (/Kökemény" Ricsi itt kifejtette a véleményét a fe- 
ketepiac előnyeiről /pl. kedvezőbb ár, nagyobb válasz- 
ték/, de ez a téma sajnos nem az újságba tartozik. 
Egyébként pl. kezdő házimozi rajongóként még én is így 
gondolkoztam, de hiába lett volna olcsóbb, hogy nézett 
volna már ki a nehezen összekuporgatott házimozi 
rendszer mellett egy rakás filctollal felcímkézett DVD 
filmgyűjtemény? Egy igazi gyüjtőt nem csak maga a 
szoftver érdekli, de egyébként megértem az érveidet. 
Krisz) Na halihó, és az újság veszett jó! Üdv.: ,Hard" Richard. Ema- 
il címem, ami a kutyát nem érdekli, de hátha: ps3xboxZefreemail.hu. 
Ha esetleg valaki be akarna szólni. Na meg persze, hogy lássátok a 
stílusos E-mail címem :) Ui.: Jók az egyéni történeteitek, és csapok bár- 
kit Fight Nightban. Amikor a Marin bokszolta macskás történetben az 
király volt :) Martin él, tehát 1:0 neki ; K.O. (Macskás sztori ??? 
Krisz) (Amikor puszta kézzel legyűrtem a pampák oroszlánját, a pár- 
ducot? Martin) 





Ohio Konzol! Hát nem tom", hogy ki, hogy van vele, de szerintem 

ezért érdemes közfelháborodást keltő cikket gyártani. Az a színvonal, 
ami a mostani Csevit áthatja, leírhatatlan. Olvassátok el kedves F-ge- 
neration és nézzetek magatokba. Asszem" most megkaptátok, és nem 
az újságtól, nem a tesztelőktől, hanem az értelmiségtől, attól a réteg- 
től, akik miatt a konzol rétrejön, akik miatt érdemes teszteket közölni. 
(De hát az előző Cseviben nem is válaszolt senki, a le- 
velezők elrendezték maguk között a viszályokat. 
Egyébként a , művelt kritikusok" közül azokat a levél- 
írókat emelném ki, akik valójában nem is olvassák a 
Konzolt, csak egy reggelen rájöttek, hogy sz"r. Krisz) 
Ennyire igényes csevit már rég nem lehetett olvasni, csak kár, hogy eh- 
hez egy botrányt keltő cikk és egyéb előkészületek kellettek. Martin, 
Császár stb., most feladtátok a leckét rendesen, és ahogy ezt elintéz- 
tétek, az volt a szép. Lehet, hogy én látok összeesküvéselméletet, de 
szerintem Ti ezt így akartátok, már rég megterveztétek, hogy neveljé- 
tek meg a népet! Gratulálok! Mrenton (gabeel 5Efreemail.hu) 
(Ugyan már, nem volt ebben semmiféle összeesküvés. 
Azért ennyire nem előrelátóak a fiúk az 576-nál. Ami 
pedig Csipi cikkét illeti, nekem már csak azért is tetszett, 
mert szép olvasmányos volt, mindegy, hogy miről szólt. 
Csipi bácsikámnak már csak ilyen a stílusa. Aki ezt 
megérti, jót röhög az olyan aláírásokon, hogy ,,Az Iste- 
nek Felett Álló Csodalény". :) Sokan viszont ,háborús 
uszításként" fogják fel az ilyen megnyilvánulásait. Írha- 
tott volna , Avasimodo"-t is, akkor talán mások is értet- 
ték volna a poént, és talán közelebb is állnánk az iga- 
zsághoz. :) Krisz) (Miért érzem úgy, hogy a következő számban 
ki fogod húzni a gyufát? Martin :) 







Szevasztok sajtóműfojok vezérei! Nemtom ki olvassa a levelet (Rade- 
on, ligvid, Csipi...), ezért jár ez a megszólítás... Meg amúgy is üdvöz- 
lök mindenkit, aki hozzájárul eme nemes magazin szerkesztéséhez (a 
nyomdásokat nem annyira). Mivel a Januári számban nem olvastam, 
hogy mi a hónap témája, ezért csak írok 1 spontán rajongói levelet. 
Mivel nem vagyok öreg róka a játékok terén (kb.: 8 éve nyomkodom a 
Sony masináit). (Most hülyéskedsz? 8 évvel ne lennél öreg 
róka? A XXI. század játékainak alapjául egyébként is 
elsősorban a PS szolgált, nem pedig a 8, vagy 16 bites 
gépek. Kivéve talán a Nintendo-t. Krisz) (Krisz, ehh, néha 
olyan hülyeségeket mondasz... Martin) De el tudom dönteni, hogy ne- 
kem mi a yo játék. Nagyon szeretem az újságotokat, ha nem is min- 
den számot, de amit tudok, veszek. Martin! A KILLZONE cikkedre 
annyira büszke lehetsz, hogy A4-es lapra kell nyomtatni a névjegykár- 
hyódat. (Jó, hát úgy könnyű, ha valaki hónapokig tervez- 
geti a cikket a fejében. Krisz :) (Több éve. Még a Có4-es Com- 
mando közben jöttek az első mondatok, "86-ban. Martin) Engem, aki 
nem vagyok oda az ilyen 1. személyes , mindenkitkinyírokmerhősva- 
gyok" játékokért (ahogy Te írtad: csapatalapú FPS) rögtön sgyőztél ar- 
ról, hogy ez a stuff arra van, hogy az ilyen ifjú gamerek, mint én ve- 
gyék. (Jaj, mindig csak ez az öldöklés. Miért nem relaxál- 
tok néha olyan játékokkal, mint a Harvest Moon, vagy 
a Pikmin?! Krisz :) Szerintem, de ezt valószínű Ti is tudjátok, hogy 
vannak olyan játékok, amit kötelező megszerezni. (Nem, nincs 
olyan. Legfeljebb stíluson belül. A legtöbb játékos elég- 
gé korlátolt, így általában csak max. két fajta stílus jön 
be nekik, és a játékgyüjteményük is kizárólag ezekből 
áll. Láttam már érdekes kombinációkat: pl. Tekken soro- 
zat és japán RPG-k, vagy Halo és Colin McRae. Aztán 
van, akinek kizárólag az árkád játékok, tehát az autó- 
sok, FPS-ek, és a bunyósok jönnek be. A fiúk a Konzol- 
nál általában bármit képesek letesztelni, én ezek mellett 
viszont minden létező stílust még komálok is, kivéve ta- 
lán a foci managgert. Tök régóta vágyom már egy repü- 
lös tesztanyagra, de mégsem erőszakolhatja meg a 
Martin a kiadókat, hogy legyen. Krisz) Nem tom mi lényege 
van annak, hogy máslok) gépeit fikázzák. Az X-esek jönnek a techni- 
kai adataikkal a PS-esek 4- a GT-vel. Amikor nekem 1 ES PS-em volt, 
akkor indult: G""" Dreamcast, Ftttt""tó PS2... 
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Nem tom ki hogy van vele, mint leírtam szürke PS-sel nyomtam és 
lesztrtam, ki mit mond a másikra, mert ott volt nekem az Iil ázó va- 
lami az életemben, ami pár (2) órára lekötött és felhőtlen idők jártak 
rám... (Bárcsak a mai konzolok is olyan színvonalat 
nyújtanának ma, mint akkoriban(!) a remek kis PS! 
Most már tényleg minden csak a piacról és a reklámok- 
ról szól, vagyis a pénzről. Én nem bánnám, ha csak ötö- 
dennyi játék jelenne meg havonta, ha azok legalább 
egytől egyik igényesek lennének. Krisz) Anyukámék úgy 2 
éve vettek nekem 1 PS2:t. Szebb grafika, újabb játékok, szép fekete... 
Az volt az e-havi számban, hogy velékéseke nem tetszett, hogy szem- 
élyes hangvételű az újság. Tőlük szeretném --kérdezni, hogy: 
"essen, (Ferinek itt elborult az agya. Krisz:) Szerintem zsír 
ez a lap, ezért tveszem! De ha szerinted nem yo, akkor vegyél vala- 
mi mást... Mondjuk Buci Macit. Lenne még 4 kérdésem: 

-1. Kedves Csevegő rovat szerkesztője: Szeretném az újságban vi- 
szontlátni a levelem... Légyszíves tegyél be a csevibe... 

-2. Mely honlapokról tudok leszedni PS2 játékokhoz eredeti borító- 
el Pár haverom mondta, hogy a gyártók honlapjairól (ott nem ta- 
láltam). 

-3. Ha esetleg van kölcsön, vagy esetleg van 1 megunt NFSU2 játé- 
kotok, azt legyetek oly rendik, és küldjétek el nekem. 

-4. Van olyan, hogy 576 póló? 

(1: Teljesítve, 2: Olvasd el Csipi válaszát a februári Cse- 
vegő utolsó előtti levelére. 3: Nincsen véletlenül köl- 
csönbe, vagy esetleg örökbe egy megunt 10 ezresed :) 
? 4: Ezt csak a jó Ist.., mármint Martin tudja. Üdv és pá: 
Che Guevara, jin, mufflon és legfőbb énem, az eredeti 
nevem: Kacziba Ferenc (kiscibaGfreemail.hu) (A Crash 
3-mal kapcsolatos kérdésedet továbbítom Csipi bácsi- 
kámnak. Krisz) 





Hakke, kedves 576 Team! Az újsággal meg vagyok elégedve, talán 
csak az árlista hiányzik, 4: ha lenne a Cool-Túra mellett egy hentai- 
manga (elvégre a manga közel áll a játékokhoz), akkor örülnék neki 
én, 4 vagy 12 fiú és lány! (Egyébként van valahol Mo.-n hentani bolt 
2) (A manga fogalom természetesen nem idegen szá- 
momra, de ez a hentai magas nekem, már ha egyálta- 
lán jól írtam le. Viszont a Martin mindig is oda volt az 
ilyen japán bizgentyűkért, úgyhogy majd ő eligazít té- 
ged a témában. Krisz) (Hentai - porno manga / anime. Magya- 
rul: dugás. Ebbe az újságba való? Martin) Épp most olvastam a Ten- 
chu: Fatal Shadows-t, és felháborodván, hogy a T egyre jobban kezd 
sz""ba fordulni, én mint nagy (oldschool !) T fan megírnám a vélemé- 
nyemet a T-kről. (Vega tesztje valóban nem volt rossz. Kis- 
koromban mi is nagykanállal ettük a ninjás filmeket a 
barátaimmal, sőt egy időben totálisan beleéltem maga- 
mat, hogy ha felnövök, ninja leszek. Az általános isko- 
lás osztálytársaim szerint egy időben Batman is akar- 
tam lenni, de erre már nem emlékszem. A sors fintora, 
hogy 19 éves koromban majdnem egy évig jártam nin- 
jutsura, de akkor már nem érdekelt a gyerekkori ál- 
mom. Krisz) A T1-et 12 évesen láttam először, bár az elején mé 
nem is, de később nagyon megtetszett, és ez meghatározó pont volt 
az életemben. Tetszett a fakó, csillogásmentes táj, és az egyszerű IGA- 
ZI régi, japán feelinges házak, és hogy minden pálya éjszaka, a SÖ- 
TÉTBEN játszódott... (Engem is rögtön megfogott az első 
rész atmoszférája, pedig először csak kölcsönbe kap- 
tam a játékot. Röstellem, de én csak a második rész tu- 
toriáljában jöttem rá, hogy a Tenchu valójában egy lo: 
pakodós ninja szimulátor, nem pedig hackin slash. :) 
Egyébként Gabi itt még vagy egy oldalon keresztül 
ecsetelte a véleményét a Tenchu sorozatról. Például, 
hogy a második rész képes volt visszaadni az eredeti 
Tenchu hangulatát, de a PS2-es Tenchu 3-tól már több 
fejlődést várt a grafikai tuningon kívül. Gabi szerint a 
mai játékok szebbek és könyedebbek, de a játékél- 
mény egyre rosszabb. Pont erről írtam a Splinter Cell: 
Chaos Theory bevezetőjében. A Fatal Shadows pedig 
egyértelműen a Tenchu sorozat legrosszabb tagja. Gabi 
ezen kívül még hiányolta a pályaszerkesztő módot is. 
Krisz) lenne pár kérdésem: 

1. Twisted Metal: Blacknek lesz-e új része, s mikor, (mire) ? 

(Most csak egy PSP fejlesztésről tudok, a T.M.: HEAD- 
ON-ról. Krisz) 

2. PS3 kb. mikor lesz kapható, és mennyibe fog kerülni ? 

(Ha tényleg bemutatják az idei E3-on a PS3-at / X2-t, 
akkor legkésőbb már jövő tavasszal játszhatsz a PAL 
verziós gépekkel. A premiert követő félévben olyan 
100 ezerben gondolkodhatsz. Krisz) 

3. A Dragon Ball Z: Budokai.3-ban hogy kell behozni a Buut (Jól ír- 
tam ??? Krisz :), hogy benne legyen a Dragon Universe-ben (mert 
már mindenkivel végigvittem, de még nem választható, így még nem 
jött be a Dragon Area) ? 

(PFff. Írj a Veres Mikinek. veresmiki€576.hu Krisz) 

4. Nagy gondom, hogy a Twisted M:B.-ben story módban sem adja 
be a karakterek (kedvencem Shadow :) TÖRTÉNETES EGYÉNI videóit 
(pedig ti is írtátok akkoriban, hogy van a game-ben, az interneten is 
van tudom, csak az eredeti játékomban nincs) 

(Te is jókat tudsz kérdezni. Ha valaki tud segíteni, az 
legyen szíves írjon Gabinak egy SMS-t a 0620/566- 
2745-re. Krisz) 

5. Tudtok-e valami minden / örök fegyver kódot a Manhuntba (kult 
game!!!) 

(Pont emiatt készítettem az összevont tartalomjegyzé- 
ket. Ha bármelyik számban írtunk valamilyen játék 














es 





kódjáról, azt megtalálod a listában. K, TT, vagy V /kó- 
dok, tippek és tanácsok, végigjátszás/ rovatként ke- 
resd. Krisz) 

6. Yu-Gi-Oh! Forbidden Memories-hez minden kártya játszható, 
vagy tudtok max. pénz kódot (ha tudtok Istenek vagytok !!!) ? 
(Jézusom, most tényleg egy 3 éves PSOne-os rétegjá- 
tékról érdeklődsz? A Konzolban nem szerepelt kód ró- 
la. A Beatrix elég sokat játszott az X-es Dawn of Des- 
tiny-vel. Megkérdeztem töle, azt mondta eddig több 
száz kártyával találkozott, és gyakorlatilag nem akar- 
nak elfogyni. Valószínüleg előbb-utóbb az összeset 
meg lehet szerezni. Krisz; 
Végezetül én, mint gabber, örülnék ha a Cool-Túrában lenne a rock 
farma (tetszik a szavas :) zene (Vagy ,furma"? Bocs, de elég- 
gé olvashatatlanul írsz. Krisz) lenne Hardcore zene is! Továb- 
bi jó munkát, jó játékot a népnek! The Great Necromancer Bakta Gá- 
bor, Eger 





Végső elkeseredésemben írok. Az lenne a gondom hogy az Xbox ké- 
szülékemhez szeretnék hozzájutni egy kiegészitő kélalezsonitek a 
neve HIGH DEFINATION PAK, mivel szükségem lenne a tv-hez com- 
pozit csatlakozáshoz, mert a projectoros tv-m tudja kezelni a 4801-t és 
compozit bemenetén müködne a progressziv pásztázás. De ha. tud- 
tok valami másfajta kábelt, vagy kábelről in jy hol lehetne be- 
szerezni, nnak nogyon örülnék Előre isiköszi mindent: BákatvÁtla 
(projektorzofreemail.hu) (Kedves Attila, elég sok a fogalom- 
zavar a leveledben, ezért ajánlom, hogy mindenképp 
olvasd majd el a Vizuális mámor 1-2 cikkeimet (74/75. 
Konzol). De azért elmagyaráznék néhány jelölést. 

480i z (váltottsoros) NTSC, 576i z (váltottsoros) PAL, 
480p - NTSC progresszív pásztázás, 576p - PAL prog- 
resszív pásztázás, 720p HDTV z progresszív 1280"720, 
1080i, HDTV - váltottsoros 1920"1080. És itt had ra- 
gadjam meg az alkalmat, hogy az olvasók, és az egyes 
tesztelők között is slöszléssekk egy félreértést: A PROG- 
RESSZÍV PÁSZTÁZÁSNAK (/SCAN) SEMMI KÖZE SIN- 
CSEN A HDTV-HEZ! Igazi HDTV jelet az NTSC-s GT4-en 
kívül csak néhány USA/Japán verziós X játék támogat, 
de lehet, hogy még NTSC-s indítólemezzel sem kapnánk 
HDTV jeleket európai konzolokon. Ugyhogy mindenki 
felejtse el még jó két évig a HDTV témát, ha csak nem 
akartok feleslegesen pénzt kidobni. Ehhez egyébként 
valóban az általad említett HIGH DEFINITION PACK-ra 
van szükség, amit Mo-n sajnos nem lehet kapni. A ká- 
bel végén egy doboz található, többek között KOMPO- 
NENS video kimenetekkel, ugyanis analóg forrás ese- 
tén csak így, vagy egy PC-s VGA csatlakozóval továb- 
bíthatóak a 480p, 576p, 720p és 1080I jelek. Megjegy- 
zem, ha valakinek támogatja a tévéje komponens, 
vagy VGA bemeneten keresztül a 480p-t, vagy az 
576p-t, akkor vásárolhatunk 150 ezerért egy fantaszti- 
kus deinterlacert, amely minden forrásból kiváló minő- 
ségű progresszív képet kreál. Ha még bővebb infót sze- 
retnél, írj nekem. Krisz) 











Hello Martin Ne haragudj, hogy nincs más akit tudnék boldogítani, 
de most mindent mellőzve jésss lyan sajnállak, vagy hogy jobban ki- 
fejezzem magam, szép lassan kezdek egy pár dolgot megérteni vele- 
tek kopciólátso s, imég özjóláttl köpcsőlötben izét VESS 
téma jól körbe lett rágva, perpill én szégyellem a legjobban magamat, 
hogy foglalkoztam a dologgal: Én sem vagyok különb, esetleg abban, 
hogy egyáltalán észre vettem magamon. Az alaptéma ami miatt ide- 
írtam, az az volt, hogy küldök egy kis csatolt fájlt. Egy régi bölcsesség 
gyűjtemény. Eddig mindig felvidított, sajna most nincs ereje, pedig 
most aztán tényleg szükségem lenne rá. Na igen, és ezt gondoltam el- 
küldeni, ha már kiborult a bili a fórumozók miatt segíthet. Talán. El- 
merengve a régi idők boldogságán és szépségén, mindig az jut 
eszembe, hogy mennyi minden változott ,azóta". És nem pozitív 
irányba. Használd egészséggel. (Jézusom, már miért kéne 
sajnálni a Martint? Szerinted egész nap ül a sarokban 
és bőg a sok-sok anyázós levél miatt? Dehogyis. Általá- 
ban azt se tudja, hol áll a feje. Egyébként Martin, meg- 
kaptad a ,bölcsesség gyüjteményt"? És okultál is belő- 
le? Krisz) (Megkaptam, kösz. Martin) Ja igen még annyit merészel- 
nék megkérdezni, hogy mi a rendes becsületes neved?. Az újságban 
is csak Martin van. (Én tudom, én tudom, de ha le merem ír- 
ni, nekem végem. Olyan Pityinger László környékén 
kell gondolkozni. Krisz :) Üdv Klaxin (Veres Zoltán) 


Hát ennyi lett volna erre a hónapra. Akik most kima- 
radtak, ne csüggedjenek. Ha marad hely, májusban be- 
kerülnek, illetve próbálkozhatnak újabb levelekkel. 

Egyébként annak ellenére, hogy bár az analóg levelek 
időigényesebbek, mivel külön be kell digitalizálni öket, 
és néha nehéz kibogozni a titkosírásokat, mégis azokat 
szeretem jobban. Véleményem szerint mindenképpen be- 
csületre méltóbb, ha valaki veszi a fáradságot, hogy. tol- 
lat ragadjon, és elugrik a postára, mintha egy egyszerű 
emailt küldene. Éppen ezért, amíg én írom a Csevegőt, az 
előbbi csoportnak nagyobb az esélye a bekerülésre. És 
akárcsak ebben a hónapban, a jövőben is mindenkinek, 
aki mellékel nekünk előre megcímzett és bélyeggel ellá- 
tott válaszborítékot, úri becsületszavamat adom rá, hogy 
azoknak ezentúl is tollal írt levéllel fogok válaszolni. 

Krisztián 
rajkriszőfreemail.hu 
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FILM 


BESZKTESEEESZTESETZS 
Johnny English 
Rendező: Peter Howitt 

S c Rowan Atkinson, John Malkovich, Natolie Imbruglia 
DVD: 5.1-es magyar és angol hangsáv 4: angol DTS. 

Exrrák: így készült, megfigyelési teszt, a szereplők adoloi, 4 dvd rom 


Mivel múlt hónapban bemutatott filmek egymás után való megtekintése könnyedén vezethet egy aztán évekig kezeltethető mániákus depresszió 
kialakulásához, úgy döntötem, hogy a zenékhez hasonlóan fimíronton is egy populárisabb dorob kerül majd terítékre. Biztos vagyok benne, hogy 
mostsokan nem érik, hogy vojon miképp kerülhetett a cool fimeket bemviotó rovatba Rowan Akisnon legviőbbi szerencsédenkedése. A rövid vö: 
losz szerint: mert vicces. Hosszabban: mert nagyon vicces, és ugyan miért ne szerepelhetne itt egy kiválóan elkészített vigjóték? Amíg a válaszon 
törítek a fejeteket gyorsan begvatnálok titeket a fm megtekintésének körülményeibe, ami egyrészt azér jó, mer a végén lesz fonukóg is, mósrészt 
meg ha nem tévedek, ez az ilyen egyéniségizős, sztorizgatós mogazin, vagy mi. 

Na szóval tíz perccel az előodós kezdete előtt az xy mulépr 


TNM IU jegyeta Dzsáni lngisre légyszí". 
ezret 











VESZÉLY 


SEMMIT iiólea vetítést Szerencsére gyözött oz üzemeltetőben mé. 
lyen bujkáló kötelességtudat, miszerint nem hogyhatják cser- 
ben a filmet hangosan követelő nézők hadát, és zöld utat en 
gedett a kvózi mogánvetítésnek. Két perccel o Fimkezdés előtt 
(azaz két perccel a negyedórás reklámblokk kezdete előtt) 
még további négy!) ember gondolta, hogy nem lehet teljes oz 
élete a JE megtekintése nélkül. Elkezdődik a film. A balomon 
ülő szimpi csoj [sajnos vele volt az unszimpatikus barátja is 2 
) hongos nevelésben tör ki kábé a harmincodik másodpercnél, 
7 atábbiek kényszeredetten mosolyognak. Egy óra fiz percmúb 
ólé, Szimpi csaj, miután egyik rohama során egy egyenletes sugarú körben szétterítette a kezében tortott potkukkos zocsi tortolmát 
aa mozi egész területén, most a széken félig lecsúszva próbólja kontrollálni féldelen jókedvét, viszonylag kevés sikerrel. Többiek az unalom félreért 
hetelen jeleit ároszva mogukbl, látványosan nem értk, miképp lehetséges, hogy veloki ien jól szórokozzon egy iyen közönséges fimen, 
A történet tanulsága a moziban mindig ül melleted egy jó csoj" helyett inkább arra kíván tolni, hogy az angol humort legalább annyian (ige 
zából jóval többen) nem értik / nem szeretik, mint amennyien meghalnak, ha Mr. Bean bekocsázik a képernyőre. Nem véletlenül hoztam fel pont 
ezta példát, hiszen a mostktárgyolandó fimben főszerepet játszó Rowan Alkirson ezzel a masszívan időta, bájosan csető-boló karokterrel lop. 


tömegek szívébe, leghíresebb szerepe mellett persze még számtalan fimben szerepelt, így többek között láthattuk a brit 


filmgyártást ismét pályára állító Négy esküvő és egy temetésben, az Üldözési mániában, valamint Roger Moore mellett szerepelt egy valódi Bond 
fimben is, hogy aztán huszonöt évvel később elkészítse a figura dírekt paródiájaként is felfogható Johnny Engsh-t 

A belek tikosügynök iguróját eredetleg egy több felvonásos hitelkártyoreklámhoz tolátták ki, melyek pozitív kogadtatásának hatására vógott be. 
le Peter Howitt rendező az egész estés változat elkés: A történet elején a potenciális Bond-pótlék még egy szimpla kis aktokukoc, de miv 

igynök temetésén egy alattomos pokolgép végez a cég összes profi emberével, a vezetőség kénytelen bevetni az utolsó élet 

hnny Englíhit, Persze a koronaékszerek biztosításának feladatával megbízott Johnny minden lehetőséget megrogod, hogy 

kellemetlen helyzetbe hozza az ügynökséget és főképp saját magát, legyen szó akár a koronázási ünnepségről, vagy esetleg egy elegáns port 

ról. De akármilyen mélyre ássa is magát, mindig ott van mellette Bough és a szexi / titokzatos Loma, hogy kihúzzák a legképtelenebb szitvációk. 

ból is, Miközben Johnny magobíztoson halad egy országos méretű katoszrófa kirobbantásához, a gonosz Pascol Sauvage azon mesterkedik, 
hogy az egész Egyesült Királyságot magánbörtönné változtassa. 

Akármennyire is gázosnak tűnik az imént előodott történet, a Johnny English valójában az utóbbi évek legszerethetőbb vígjátéka. A humor elég 
bőségesen van adagolva ahhoz, hogy a film végéig ne hogyjuk abba a röhögést, emellett mindvégig megmorod a jó ízlés hatóroin belül, ami fe 
ettébb ritka napjaink amerikaipítés ártogízlásse ellátott világában. További pozitivum, hogy az ehhez hasonló paródiák, önmogukat egyszerű go- 
gek sorozatává süllyesztő ,elodom az anyámat egy... na jó inkább két poénért" mentalitás helyett az alkotók nagyon okosan félkomoly sílusúra 
lőtték be a filmet. Ez gyakorlatilag azt jelent, hogy a direktben vicces részek mellett néhol egészen korrekt okciójelentek is helyet kaptak a fimben, 
egy-egy jellegzetesen Engfsh-es csavarrol tálalva. Feltétlenül ki kell emelnem Rowan Atkinsont, aki amellett, hogy pokolian vicces, egyben a film 
motorjaként is funkcionál, Látványos mogánshowja bór nem sok teret hogy a többieknek a kibontokozásra, mégsem telepszik ró az egész filmre. 
Sowvage szerepében John Malkovich félelmetesen jól ripacskodik, a pillanatokon belül íriss lemezzel jelentkező Natolie Imbruglia pedig állati sze 
xin tudja rebegtetni a szempilláit. Mivel a JE gyakorlattlag nem rendelkezik egy komolyabb hibával sem, bátran ajánlható mindenkinek, olik vie. 
cesnek találják, ahogy Rowan Atkinson a Thank You for The Music-ot énekli egy csatomában. 


KÉPREGÉNY 
 EEGKZSESEZÜSTET TET 
Fekete-fehér képregényantológia 1: Sin City és más történetek 





Még alig szoktuk meg, hogy XIII ezentúl minden második hónapban meglátogat minket, máris itt van egy újabb próbálkozás a hazai képre- 
génypiac színesebbé tételére. Az összesen tizenkettő történetet tartalmazó Fekete-fehér antológia esetében a változatosságra egészen biztosan 
nem lehet panasz. Sötét krimitől a westemig, szuperhősöktől a humorig minden témával találkozhatunk a kis képregénykockákbon. 

Az aktvélis moziadaptócióval rendelkező képregények blokkját a címlapon terpeszkedő Sin Ci nyitja, melyet a különlegesen minimalista, 
néhol szinte már a képek negatívjaiba árforduló rajzstílus, és a sehol máshol nem látható fény-árnyék hatások az antológia egyik legérdeke- 
sebb darobjává tesznek. A még idén mozikba kerülő fimverziót Robert Rodrigvez és a sorozat megalkotója Frank Miller készítette el, ami meg- 
adja az esélyt egy a "tizennégy feleti korosztály számára is fenntortások nélkül fogyasztható képregény-filmre. Aztán helyet kapott még a régi 


tétebbre hangszerelt eredetje, valaminta nyáron kétszázadik foly- 
tatóssal jelentkező Batman is. Üdítő színfolt, hogy a bejáratott, kö- 
zönségcsologató nevek mellett helyet kopott két hazai képregény 
ís, melyek közül a mindössze két oldalon szorongó, Pepita Ofélia, 
kifejezetten igéretesnek hat mind a történet, mind o rajzok szem- 
pontjából, A tucatnyi alkotás közül kiemelkedő teljesítményt nyújt 
még a Damien Glez által készített hihetetlenül vicces Isteni színjó: 
ték, valaminta kötet szerintem legjobb darabja, a mindennapokat 
enyhén szatirikus módon kifigurázó Pszichopark. Külön jó pont, 
hogy a képregény áradatot egy-egy oldal erejéig megszakítva szó 
esik a legendás alkotókról és meghatározó kiadókról is. 

Szemét módon a végére hagytam a hibák felsorolását, melyek 
közül az oldalak káoszszerű elrendeződése még pusztán esztétikai 
eredetű, A komolyabb problémát az antológia egyik erősségeként 
is funkcionáló sokszínűség jelenti. A kötet száz oldalára túl sok 
képregényt próbáltok bezsúfolni, aminek az lett az eredménye, 
hogy egyik történet sem tud igazán kiteljesedni, mert mire beleró- 
zódnánk, mór vége is van. Ez főképp a folytatásos képsoroknál le- 
het idegesítő, ahol tizenegynéhány oldal elolvasása után hónapo- 
kat kell vámi a következő adogra. Ahogy a mondás tarja, a ke- 
vesebb ebben oz esetben is talán több lett volna. Kevesebb képre- 
gény, több helyen. Mindenesetre a hibáival együtt is nogy előrelé- 
pést jelent, hogy végre a kevésbé populáris képregények vilógába 
ís bepillantást nyerhetünk, ha csak pár oldal erejéig is. Becsüljök 
tehát meg a lehetőséget, amit a Míves Céh kiadó adott nekünk, 
mert szinte biztos, hogy ezek a művek semmilyen más formában 
nem fognak megjelenni Magyarországon. 
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SZOLLÁR GERGŐVEL 


ZENE 
TELEGKESZO TEJE ERSEZT 
Ashanti - ConcretoR Rose Def Je Jami 

John Legend - Get Lifted (Columbia) 

The Brand New Heavies - Allaboutthefunk (Record Express) 


KÖNNYŰ - NEKED! 


Ala pértétela tarsz fötees belöszönése ón vág olosú és jdelnasfaghall Joiázatésanéálléotük k oz tára ragyka- 
bát nélkül. lyenkora megszállott Rodiohaod rojongákon kívül oz emberek többsége öszörösen húzódik s könnyen ő zenék felé, úgy- 
hogy szírie adta mogái a kezébb ovazoki kortolmazó drl öl. Ezt regfejelem egy apró csvarul, Így csak és kizárólag ez eddig elha: 
nyogolt réb, hip-hop, soul, fonk stlusok képviselői közül válogatom. 








Elsőként az extrém populáris kategóriába tartozó édeskés cola light rőb-t gyártó. 
Ashanti kerül górcső aló, akinek legfőbb pozitív tulajdonsága kimerül abban, 
hogy észvesztően jól mutat oz AZ-es posztereken. Mivel emellett még tessélelássék 
énekelni is tud, nem meglepő, hogy a csaj debütéló albuma milliós példényszám- 
ban keltel az USA-ban, A roppont szellemesen csak Chapler 2-ra keresztelt móso- 
dik lemez ezzel szemben nem lett hangos siker, így a tavalyi év végén megjelent 
aj Concrete Rose-ra maradt Ashonti teljes körű rehabilítációjának feladata, Nem mon- 
dom, jól indított a kislány, hiszen az elsőként kislemezre másolt Only You torzított 
gitárokkal irükköző hangzása elég ütős lett ahhoz, hogy az intő jeleket figyelmen 
kívül hagyva (gusztustalanul lila színben pompázó booklet és CD cover) téves kö- 
vetkeztetéseket vonjak le a lemez minőségével kapcsolatban. A korong elindítása 
után öt perccel (isten áldja a skip funkciót) már tökéletesen tisztában voltam azzal, 
hogy megint a szokásos ráb maszlagot kapom, ügyes csomagolásban tálalva, A 
dolog azonban mégsem teljesen bukós, ami egyértelműen a minden más 
agyhalállal fenyegető naiv csiingelős hangzás szinte teljes elhagyásának köszön 
hető. Emiatt a Concrete Rose viszonylog egyenletes színvonalat nyújtva, különösebb 
mélypontok nélkül dobálja be a minden tekintetben profin elkészített (z kiszómítható — fontáziótlon) slógereket egymés után. Ashoni még egy - 
értelműen kevés ohhoz, hogy vetélytársa legyen a műfoj csúcsrogadozóinak (Destiny s Child mondjuk, de akívális lemeze így is jó szolgólatot 
tehet csolódi grillpartik és dögfárosztó napok kellemsebbé tételére. 





John Legend neve amellett, hogy bugyuta főcímek és szóviccek tucatjainak el- 
et zzekv 4 sütését teszi lehetővé, már a Get Lited meghallgatása előtt felállít egyfajta minősé- 

Ni gi követelményt a produkcióval szemben. Gyengébb idegrendszerű olvasóink ked- 
EFLirted .  véért már most előrulom, hogy a Philadelphiában született srác lemezében van 
K annyi spiritusz, hogy ne érezzük túlzónak vagy röhejesnek enyhén pótoszos nevét. 
A mindössze huszonöt éves soul fenomén eleinte olyan sztárok mögött háttéréne- 
keskedett, mint Alicia Keys, a címlopokra kerülésért teljes , mellszélességgel" küzdő 
Jonet Jackson, vogy Kanye West, aki egyébként rengeteget segített a lemez elkészi- 
tésében. Ilyen vendégszereplések mellett nem lenne meglepő, ha legend (akór tu- 
dat alatt) a fenti előadók stílusában készítette volna el első lemezét, Szerencsés mó- 
don a korong inkább a hagyományosabb soul és jazz felé tolja el a hangsúlyt a 
sokszor teljesen feleslegesen erőltetett modem hangzás helyett. Emiatt a végered. 
ményt akár könnyen be lehetne sorolni a menthetetlenül régimódi vagy éppen unal- 
mas kotegóriákba, ha az egész nem lenne ennyire dorván zseniális. Teljesen mind- 
egy, hogy az oktális klemezt (Used To love UJ, a Snop Dogg segítségével fel- 
vett ! Can Chonge keményebb ritmusait, vagy éppen az Ordinary People szimplici. 
tását veszzük alapul, az eredmény minden esetben bőven több mint, kielégítő. Ha lenne igozság a földön, a Get ifted milliós példányban fogy- 
na a világ minden táján és a lemezről kimásolt dalokat nyomatnó ezerrel a ródió / TV. 


Azt hiszem mindenféle pejorativ felhangtól mentesen kijelenthetjük, hogy a The 
Brand New Heavies zenéjének egyetlen célja, hogy megfelelő hátteret szolgól- 
tasson egy a parkban tölött nyári délutánhoz. A poliészter funk koronázatlan kiró- 
Iyoi már megajándékozták a világot néhány gyöngyszemmel, melyek közül kiemel- 
kedik a legrosszabb kereskedelmi rádiós élmények szemeteskukájából könnyedén 
kikereshető You Are The Universe. Ezen felvétel, orellet, hogy még mindig idege: 
sitően magas rotócióba van helyezve, egyben az átlagosan rossz izléssel bíró prog- 
romigazgatók kedvelt hivatkozási alopjo a rádió által játszott igényes zenékre. A 
megkopóon idióta címmel ellátott Allaboutthefunk azonban teljességgel esélytelen 
ara, hogy a rajta található bármelyik szám akár csak hasonlóan széles körben is-, 
mert legyen, mint a Universe: Ennek egyik oka nyikán a pop funky hangzás csök- 
kenő népszerűségében keresendő, másrészről viszont az új album sem az a símu- 
lékony slógerekkel teli lemez, amire számítani lehetet, Az alaphangzás egy fokkol 
kevésbé populáris, mint az eddigi albumok esetében, néhol hangsúlyosabb szere: 
pet kop az elekíroniko, és nött a rádiőborátság határain belül mozgó kisérletezős 
számok aránya is. Az új énekesnő Nicole akórkicsoda kíválóan teljesít a felodatót, 
jóláll neki az irtelekívális tkórnő imidzs, a Boogie videójából pedig vilsgoson kiderül, hogy kiíejezeten jó s"gge von, A Brond New Hegyi 

é ő ról, az Allaboutthefunk pedig remek átvezetési pont lehet egy komolyabb al- 








China Miéville - Perdido pályaudvar, végállomás 
Ülsás ház Könyvkiodó 
2 kötet, összesen 878 oldol 


A tény, miszerint az utóbbi öt évben a Solaris-on kívül nem igazón erőltetettem a science fiction irodalmat, nem jelenti automatikusan azt, 
hogy nem is szeretem a műlejt Egyszerűen csak arra a pilanatra várok, amikor valaki szakíva az íratlan szobályokkal, végre ír egy igazán 
Friss és dinamikus, vérbeli, 21. századi darabot. Hogy vajon ez a bravúr sikerült-e a Perdido pályaudvamak, nemsokára kiderül, az minden: 
esetre bíztotó előjel, hogy a több kötetes darabok iránt viszolygásomat legyőzve egyáltalón eljutottom a történet végéig. A könyv egy Philip K. 
Dick idézettel indít, melyet egy felettébb részletes, ám annál feleslegesebb térkép követ Új-Crobuzon fontosabb kerületeiről. Az ez után követ- 
kező dölt betűs rész amellett, hogy durván erőltetett, egyben előrevetíti a könyv legnagyobb hibájaként felróható túlírtságot is. Komolyan mon- 
"dom, ebben az alig öt oldalas szövegben több metofora és megszemélyesítés van, mint egy átlagos költő egész életművében. 

A lörénet aníőse, loc Dan dér Grirnebuln nem röhög!) renegát feltalólóféle, aki a város egyik lepuk- 
kont negyedében bérel egy laborféleséget, két hasonlóképpen lepukkant kollegájávol. Aktvális megbízása 
egy szárnyát vesztett modárembertől érkezik, aki cseppet sem meglepő módon ismét a fellegek felett szeret- 
ne szárnyolni. Isooc ahelyett, hogy egy tubus pillonatrogasztó és pór összegyürt cukorkás papír segítségé- 
vel két másodperc alatt össze-! valamit, teljesen belefeledkezik a kutatásokba és véletlenül 
elszobodít egy csapat ria és fokozottan veszélyes állatot. Mivel a kis dögök akár az egész várost könnye- 
dén pusztulásba taszíthatják, Isaac kénytelen összefogni barátaival, egy bűnözővel és egy csapat öntudolra 
ébredt robotkd, hogy végre pontot tehessen az ügy végére. 

Kedves olvasó, ha eddíg eljutottál gúnyos kacagás, eseleg vad szemöldökrángatás nélkül, ne menj tovább, . 
tréteza a körgved, Akár tér rid ekndibaksz a kölözektői könyvesbolt felé, mert a csolódás esélye ki 
van zárva. Nem fognak zavarni a feleslegesen túlbonyolított, bugyuto hangzású nevek, könnyedén átsiklosz 
a dogályosnak ható leíró részeken, és mindenféle gond nélkül jutsz el a mésodik kötet elejéig, ahonnan már 
tényleg izgalmas válik a történet. Sajnos engem a felsorolt dolgok kifejezetten idegesítettek... de várjunk 


csak lehet, hogy én mégsem szeretem a sci-iket? 
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